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Pronto llegarán las vacaciones, y con ellas 
vuestra necesidad de más lanzamientos. 

El mundo de Sega tiembla cuando anun- 
cia que Sonic CD saldrá en PC. 

La meca del cine dejó de lado el celu- 
loide para abrir paso al silicio y mostrar 
los nuevos avances tec- 
nológicos y de juego en 
el sectoor del entreteni- 
miento electrónico. Sega, 
Electronic Arts, JVC, Via- 
com New Media, Cap- 
com, Dcúa East... todas las 
compañías del sector es- 
taban allí y TodoSega 
tampoco faltó a su cita 
con ellas. 
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Batman en Mega Orive 

Duelo a muerte contra los batinvasores 


Es el mejor de los lonzamientos que seesperon pora este verano. Clockwork Tortoise ha pro- 
gramado un incireíble cartucho de 1 6 megas llena de cmplejas técnicas gráficas que nos 








Planeta Saturno 



Las posibilidades Multimedia de Saturn 
aumentan día a día. Este mes os expli- 
camons qué es y cómo funcionan el car- 
tucho para vídeo digital MPEG y el sis- 
tema operativo para Photo CD. 


Especial Virtua Fighter 



Ya falta poco tiempo para que los ídolos 
poligonales se conviertan en los ídolos 
de la nueva generación Saturn. Os ofre- 
cemos un completo repaso a las habili- 
dad es de estos luchadores.. 



Previews Q 
Novedades 


Fever Piten 


«Primal Rage», «SeaQuest DSV», «Pete 
Sampras ' 96 », nuestras páginas de pre- 
views se llenan de acción. 

«The Adventures of Batman & Robin» 
abre luego en Mega Orive ¡unto con «Fe- 
ver Pitch» y «Star- 
gate». La novedad 
del mes en 32X es 
«Knuckies Chaotix», 
un cartucho de pla- 
taformas con 32 
megas estructurados 
en cinco niveles. La 
portátil de Sega 
también tiene sus 
productos: «Opera- 
tion Starfióh» y 
«NHL Hockey». 


Sega Hits 


Graffítí 

0 

Mr. Q 

0 

Sega & Rol 

0 

Guias de juego 

e 

Los mejores trucos 

o 

Segunda mano 

0 


He aquí la clasificación de los juegos 
más impactantes para tu Sega. 

Nada mejor para pasar el rato que tu 
consola y nuestro "Puzzle Ball". 

El robot sabiondo vuelve a la carga con 
Saturn, MD 32X, «Virtua Fighter»... 

Seguimos con la guía de «Soleil»; Sir 
Bradley responde vuestras preguntas. 

«Lion King» MS y GG, «Theme Park» 
Mega Drive, los dos títulos que destripa- 
mos este mes. 

Trucos para «After Burner 32X», «True 
Lies» Mega Drive... 

La sección de intercambio preferida al 
este de las consolas Sega. 
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E3, <íta (on la 
revoludón 

N ada como tener Id- , 

. oprtunidad de qsisiiV a ^ 
una feria como el>E3 para - ; • / 

: volver con aire optimista y dé^ubrir 

que el sector del videojuego aiSri tie- 
ne muchos años de excelente vida ; 

por delante, 

La reciente expósición en Los 
Angeles, Estados® idos, así lo 
^ ha demostrado. Sega, Son^J: 

Atari, The 3DO Company, C . , 

^ Nintendo, Electronic Arts, JVC, 

Virgin... todas las compañías í 

de hardware y software v ^ 

anunciaban sus productos a . ^ ^ 

bombo y platillo. Pero la estrella i 

indiscutible del salón fue Sega - 

La multinacional japonesa 

sorprendió por completo a todg^ ' 

mundo cuando el mismo día de ^ i 

inauguración de la feria piiso ’ . 

a la venta su nueva consolqí 

Saturn en los Estados Unidoti, ' 

Con un precio que rompía 

todos los esquemas y que - 

además incluía en el pack ipcial .. 1 ' 

el juego «Virtua FigHter>;>, Sega ^ 

^ está llamada a ser la-gran . 
ganadora de la revolución que 
las máquinas de nueva generacióriy" ■ 
suponen para ekmundo del 
: videojuego. Siqerhbqrgo, Saturn 

necesita software^:qüe las 
compañías programadorasf ' v ^ 
de medio mundo se encargaróh'= ; ; 

: de mostrar en Los Angeles en 

: grandes cantidades. Visto lo visto, 

t agarróos pof^fesé a^iriÓK 
J una nueva t^hología que nos 
: obligará a replanteamos lo's 

: esquemas de |ú^o que 

J actualmente tenemos. Por otreft 
’ parte, no es malo que la consola : 

: sea comercializada qntes en el ' 

: continente anrierieqn6,"ello quiere - . , 

¡ decir que cuando llegué{qquí, 

J muy pronto, tendremos gran'.* . 

: cantidad de jue|os a nuestrfr * ^ 

: disposición. 

¡ Habrá que esta| muy al tanto 
J pues los próxirnos seis meses 
: prometen ser muy, pero qüé^ 

• muy interesantes. 
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a mas 


Mace tiempo que estabas condenado, ahora ^ 
con lo archiestupenda consola AAega Drive 32X 
viene el archifamoso juego /V\otocross -f ‘ 
Championship completamente gratis. Si no í 
la compras tu vida será un infierno. ■ 
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proporcionando a la : .; í \ 
pequeña GG (y es que 
cuando algo se quiere 
hacer, se puede, y lo mismo 
podría estar ocurpendole a 
la Master, per en fin.:.) Cual 
sería mi sorpresa al 
encontrarme en el número 
27 de vuestra revista con 8 
novedades para la portátil 
igualando la cantidad de 
juegos MD. Con un 
Micromachines 2 de GG 
rompiendo con todo con la 
nota más alta de la revista y 
vuestra recomendación: En 
resumen, que es muy de 
agradecer que haya tantas 
novedades y de tan alta 
calidad para la pequeña de 
las Sega (Earthworm Jim va 
a ser un bombazo). La labor 
de Codemasters es, creo yo, 
la más brillante con esa 
opción 2 jugadores en una 
GG y el acercamiento de 
las últimas tecnologías (caso 
de Erníe Els Golf). En fin, 
larga vida a la GG y a 
vuestra revista, que es la 
mejor y con diferencia. 

Hasta pronto. 

^ Adrián Castellanos 
Martín, Legones (Madrid). 


- Piro si: ofrejillo'si '■ 

Como ya quedó claró éfñ 
revistas anteriores^ vosotros 
no pertenecéis a Sega, pero 
seguramente, que tenéis 
influencias y algún que otro 
enchufe ¿no?. Bien, pues si . 
ésto fuese verdad supongo 
que a muchos amigos 
consoleros les gustaría ver 
en su MD títulos como Pac- 
manía, Chíp's Challenge, 

Sly Spy Secret Agent o el 
Tetrís II. Os sugiero que si 
podéis hacer algo para que 
esos títulos vean la luz nos 
lo comuniquéis, ya que en 
el Spectrum son muy 
adictivos y seguro que 
harían furor en MD. 

Creo que Juan Pedro 
Arellano de Guipúzcoa 
tiene razón en lo del humor, 
pero me parece que quienes 
tenemos que poner el humor 
somos "los que escribimos". 

Para finalizar, si hiciéseis 
las letras de la revista más 
pequeñas ya no tendríais 
que aumentar el número dé 
páginas ¡j o no I!. 

iSl Yo, La Seu D'Urgell 
(Lleida)., ^ , . 


Enviad vuestras cartas «"Buzón TodoSega". Hobby Press, 

Cf de los Ciruelos, 4. 28.700, San Sebastián de los Reyes. IMDRID 

ConséiyéiTiós, (p qué 
tehémPs puéi; aún volé 

Escribo esta carta porque 
estoy cansado de las nuevas 
tecnologías. ¿Por qué Sega 
estaba tan bien con las tres 
consolas que tenía en la 
calle que se ha tenido que 
complicar la vida con las 
nuevas consolas?. Que si 
Mega CD, MD 32X, 

Neptuno, Saturn, ¡ah!, sin 
contar la tontería que hizo 
con sacar Mega Drive II. Yo 
tengo una Mega Drive y 
estoy contento con lo que 
me da esta magnífica 
consola; no necesito 
gastarme miles de pesetas 
para lo que al final es un 
aparato para pasar un buen 
rato. Considero que con 
Mega Drive hay suficiente 
para pasar ese rato. 

¿Creéis que Sega piensa en 
los milagros? a mi me 
parece que sí, porque 
cuando saquen estas nuevas 
tecnologías, ¿qué piensa 
Sega, venderlas todas? 

No estoy en contra de 
Sega, al contrario, siempre 
he apoyado a mi compañía 
preferida en videojuegos, 
que es Sega, lo que ocurre 
es que no quiero que nunca 
fracase y siga siendo la 1° 
potencia mundial en esto de . 
los videojuegos. Por ello no 
me gusta que se meta en 
esos líos, en los que ya se 
ha metido. De todas formas 
espero que le salgan bien 
todos estos proyectos. 

Sergio Gómez, 

Calcerrada Villar (Valencia). 


La reyistp tiene 
ppcps ppgijnds 

Vuestra labor en 
TodoSega me parece 
excelente, sin embargo 
estoy de acuerdo con 
algunos lectores en que 
tiene pocas páginas. 

Aie gustaría saber 
porqué TodoSega no incluye 
anuncios de clubs de 
intercambio de videojuegos. 
También quisiera saber 
porqué, a pesar de que 
desde vuestras páginas 
promocionáis la venta por 
correo (a través de los 
centros Mail VxC), incluís 
siempre menor variedad de 
videojuegos y menor 
cantidad de ofertas que la 
revista Hobby Consolas; las 
dos nacen en la misma 
editorial. 

¿Por qué TodoSega 
tampoco incluye ninguna 
oferta del mes permitiendo 
a los consoleros ahorrarse . 
unas pelillas?. : - r 

No creo que sea justo 
que los asiduos a Hobby 
Consolas tengan mayores ' 
ventajas económicas que los 
lectores de TodoSega. 

^ Sagrario Marín 
González, Falencia. 


Así es, llegan las vacaciones y esta redacción 
fombién se prepara para ellas, pero no os 
preocupéis que en julio y agosto también has , 
tendréis a vuestro lado. Os recordamos qué se : 

^ - acercan unos meses llenos de novedades! Saturn'^ 
pondrá a la venta el 2 de septiembre, llegarán 
^ Virtua Fighter y FIFA '96 para MD 32X, podréis 
comprar cartuchos como Comix Zone, The Oóze o 
¿’j. Crusader , ... Sin embargo, como bien cuenta 
^ Adrián de Leganés, todo será a costa de consolas 
y como Master System, que de verdad, nos parece 
*”^7 crudo para seguir recibiendo 

r^' novedades. 


El d cpstd de 
la Mastéií 

-A pesar del abandono 
que tanto las compañías 
programadoras como la 
propia Sega tiene para la 
Master, debo felicitar a 
éstas por ef acercamiento al 
futuro que están 


LaR^dáccióh 




TOMCAT ALLEY EL JUEGO PARA 
LOS QUE LUCHAN EN LAS ALTURAS 
AHORA CON TEXTOS 
DIALOGOS EN CASTELLANO, 
YA NO TIENES EXCUSAS. 













Sega en vivo 








Próximamente en 
Mega Dríve 

DEMOLiTION MAN 


A nunciado para hace ya unos 
cuantos meses, por fin os po- 
demos ofrecer unas imágenes 
del videojuego basado en la famosa pe- 
lícula «Demolition Man». Recordad que 
estaba protagonizada por Sylvester Sta- 
llone, el poli bueno, y Wesley Snipes, el 
ladrón malo. El videojuego será una es- 
pecie de mezcla entre arcade de despla- 
zamiento horizontal y juego de vista aé- 
rea en plan «True Lies». El argumento será 
muy similar al de la película, desmarcán- 
dose para ofrecer algunas fases nuevas. 
Es muy probable que llegue después de 
verano, de la mano de Arcadia. 




La recreativa, para Carne Gear 
PRIMAL RACE PORTÁTIL 


T enemos por fin las primeras imágenes 
del esperadísimo «Primal Rage» para 
Game Gear. Programada por Probe 
Software y distribuida por Erbe 
Software (distribuidores de Time 
Warner Interactive en nuestro 
país), la versión portátil incluye 
únicamente ó luchadores, pero 
las animaciones y los fondos no 
tienen nada que envidiar a la 


SONIC MIX, MUSICA DISCO 


El terror continúa en Mega Orive 

NUEVA ENTREGA DE POWER RANGERS 


S e espera para septiembre la llegada de «Power Rangers: 
The Movie». Una especie de continuación para la versión 
MD de las aventuras de estos conocidos personajes de la 
tele. Será un beaTem up en plan «Streets of Rage» con los cinco in- 
tegrantes del grupo y golpes especiales para cada uno de ellos, sin 
faltar tampoco el Mega Zord y todos los villanos de la serie. 


recreativa original. Serán 4 megas de autenti- 
co lujo para una consola necesitada de un exi- 
tazo como el de «Primal Rage». 


E s la última aparición de Sonic, pero no 
en versión interactiva. Arcade ha ad- 
quirido los derechos y ha decidido ce- 
der el protagonismo a Sonic en un curioso com- 
pacto de nombre 
"Sonic Mix". Música 
totalmente cañera y 
bailona; es una reco- 
pilación de lo mejor de 
la música disco actual. 

Entre las canciones es 
posible encontrar ver- 
siones especiales del 


famoso "Skatman" y la sintonía del popular 
anuncio televisivo para Cherry Coke, de Coca- 
Cola. Además, ofrece la oportunidad de par- 
ticipar en el sorteo de consolas MD 32X de 
Sega. También os ser- 
virá tanto para 
vuestra cadena 
musical como 
para el Mega 
CD. Por último, 
lo podréis ad- 
quirir en cualquier 
tienda de discos. 


El erizo efe Sega a toda marrha 
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EL LUDÓFAGO EMPEDERNIDO 


D espués de mi último atracón de noticias biodegradables, 
heme aquí de nuevo para presentaros lo más candente, 
espeluznante y abracadabrante de la actualidad del pla- 
neta Sega. Ante la inminente llegada de los calores veraniegos, he- 
mos podido asistir a un nuevo, y van 

¿cuántos?, aplazamiento por parte de la jjjjj ^ 

célebre Core Design. Resulta que el ar- 

chiconocido «BC Racers», que en su día - ^ ^ jB' 

corrió a golpes de troncomóvil por los cir- " 

cuitos de Mega CD, no va a hacer lo 

propio en MD 32X hasta bien entrado el 

otono, concretamente hasta noviembre. 

Y no sólo eso: la compañía británica al ^ //T - 

parecer ha retrasado todos sus planes de M wÁ } ^ 

lanzamiento (léase «Soulstar-X», «The ^ 

Scottish Open» o «Thunderhawk 2») en 

el maltrecho formato de Sega hasta fi- 

nales de este año. 

Claro que peor aún es la situación de Mega CD, que en la última 
feria de Los Angeles recibió un auténtico varapalo por parte de 
casi todas las compañías de videojuegos. Prácticamente ninguno de 
los expositores anunció el próximo lanzamiento de ningún título para 
este formato, e incluso los que en su día parecieron apoyarlo incon- 


os primeros calores del verano se 
empeñan en complicar el "rito" 
L_1 de acercarse a los quioscos a 
comprar TodoSega. Para los heroicos lec- 
tores que superaron esto prueba aquí va 
nuestro homenaje al número 4. 

Sega en vivo (Pág. 6): "Lo último de 
Electronic Arts" (...j EA lanza «General 
Chaos» un cartucho muy especial dise- 
ñado poro MD en el que pueden partici- 
par 4 jugadores a la vez gracias al adop- 
tador que Sega está o punto de 
lanzar. (...) Y el otro exitozo que nos es- 
pero será ni más ni menos que lo versión 
AiS de «Desert Strike». Excitante juego 
para ¡ ¡cuatro!!. Que tiempos oqueHos en 
que eso nos sorprendía... Por el contra- 
rio la solido al mercado de un juego de 
Moster no. ¡Qué curioso!. 

Sega en vivo ¡P'ág. 8): "¡Bienvenido 
Hobbytex! (...j Hobby Press acaba de 
poner en marcho un revolucionario ser- 


La MD, de veraneo 
en la ¡ungía con 
«Jungle Strike» 

PARECE QUE 
FUE AYER,,. 

vicio sin el que los fanáticos de los jue- 
gos y los consolas no podréis posar. ¡Y 
tonto que revolucionario!. No .veáis como 
se ponen los podres de revolucionados 
o! descubrir la facturo telefónica tras 85 
horas seguidos de conexión... 

Mega Preview (Pág s. 22-26) Entrevis- 
ta con Al King Product Manager de 
EA (...) P.¿Hay en estudio una versión CD 
poro Jungle Strike? ¿y del Desert Strike?. 
R. "Creo que será en / 994 cuando el CD 
de Sega adquiero mayor importancia en 
nuestra producción. Ciertamente consi- 



deramos lo posi- 
bilidad de lan- 
zar tonto Desert 
como Jungle Stri- 
ke en este for- 
mato. " Vaya que 
si lo pensaron, 
porque al final 
hasta les dió 
tiempo de socar 
un Urban Strike 
y reunirlos todos en «Super Strike Trilogy» 
(si es que al final sale...). 

Novedades (Págs. 30-69): «Dinosaurs for 
Hire» (MD) con un 917o desbanca a «Ul- 
timóte Soccer» (MD) 90%, en lo lucha por 
ser el mejor. «C. Foreman K.O Boxing» 
se queda como farolillo rojo con un 55%. 
Lo más Sega (Págs. 70-71) ¡Noticio!. 
«Floshback» adelanta o «Sonic 2» en MD. 
Sonic se vengo con sendos pole position 
en los 8 bits, M áster System y Gome Geor. 


ayer . . 
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Del 24 al 26 de mayo pasado se 
celebró el FER 95 en el recinto fe- 
rial Juan Carlos I de Madrid. To- 
doSega no quedó ajena a este he- 
cho y aUí nos fuimos, a ver 



las últimas novedades, tanto de 
Sega como de los demás fabri- 
cantes. Era un paraíso total para 
la diversión y el entretenimiento 
en pantalla grande. 


Feria Española del Recreativo 
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bar suerte a los mandos de un Célica y un Del- 
ta. Junto a este derroche de medios, el «Ace Dri- 
ver» motorizado de Namco no podía sino sus- 
pirar de envidia, aunque tampoco le faltó 
trabajo. «World Rally 2» de Gaelco tampoco 
quiso faltar a su cita, lo mismo que «Dessert 
Tank» y «Virtua Cop» que a base de disparos 
consiguieron hacerse un hueco. Otra novedad 
esperada, «Mortal Kombat 3» mostraba a su 
vez el atractivo de sus gráficos digitalizados en 
dura lucha con «Virtua Fighter 2» y «Killer Ins- 


«World Striker» de Sega, era una de las 
atracciones en una versión ya definitiva y 
que pronto estará en los arcades. 


La vuelta de los luchadores 
poligonales de AM2 no podía ser 
mejor: nuevos escenarios con unas 
texxturas increíbles, todos los 
luchadores ofrecen texturas y han 
sido incorporados dos nuevos, con lo 
que el total es de diez luchadores. Y 
todo con una ¡ugabilidad endiablada. 


on el corte de la cinta inaugural a ma- 

gel Montañés se iniciaba una de las ex- 
posiciones más esperadas de la temporada. 
Eran las diez de la mañana del día 24 de Mayo 
y las novedades más esperadas se hallaban 
pulcramente ordenadas bajo el techo del pa- 
bellón número ó del Recinto Ferial Juan Car- 
los I. La edición de este año, décimo quinta para 
más señas, despertaba la curiosidad de todo el 
mercado. Los tan cacareados tiempos de crisis 
que parecen afectar al sector hacían esperar 
con ansiedad la reacción de los profesionales. 
Durante los tres días que duró la muestra, cer- 
ca de 1 2.000 visitantes comprobaron ''in situ" 
que no todo es lo que parece. Más de 1 .000 
máquinas recreativas pertenecientes a 300 
marcas tiraron por tierra las expectativas de cri- 
sis. Sega gracias a su «Sega Rally» sobresalía 
sobre cualquier otro expositor. Máquinas de 1 , 
2, 4 y hasta ocho jugadores simultáneos invi- 
taban a la 


concurren- 
cia a pro- 


tinct», otras de las apuestas fuertes del año en 
el campo de la lucha. Entre las deportivas des- 
tacaba «World Striker» y una curiosísima má- 
quina llamada «World P.K. Soccer» en la que 
a base de patadas (reales y sobre un saco al- 
mohadillado) había que batir al portero rival. 


La última batalla en 
recreativas de 
conducción es "Sega 
Rally" vs "Ace Driver". 
Cada una tiene su 
aliciente, pero AD 
ofrece una cabina 
móvil espectacular. 


Sega en vivo 



De cómo destrozar «rf rival y sM' vive 

SCREAMING WHEELS PARA SATURN 


E S el título provisional, pero JVC ha anunciado, que 
será una carrera de coches en la que la supervi- 
vencia del vehículo pilotado por el jugador depen- 
derá únicamente de su habilidad para conducir y salir in- 


demne de los golpes. Pero tendrá sus armas particulares 
como misiles o cañones láser. Ha sido puesto en conoci- 
miento de la prensa durante el reciente E3 de Los Ange- 
les y saldrá únicamente para Saturn en fecha próxima. 







Jugmule a Or. SricyH y IHr.HiUe cea Sahm 
SPÍIT REAUTIES, DE UN MUNDO A OTRO 


L a compañía JVC se ha embarcado en una aven- 
tura de alta tecnología con «Spiit Realities», otro 
de sus juegos para Saturn. Será una mezcla de 
juego de rol y arcade de acción con una historia que gi- 
rará alrededor de un personaje, de nombre Solo Axel- 
rod, que posee una curiosa habilidad para saltar de un 
mundo a otro. Dicha habilidad le permitirá conocer los 
planes del lado Oscuro para con su planeta y, como 


ya habréis adivinado, su tarea será liberar a los dos mun- 
dos de la opresión y la mala idea de semejantes villanos. 
Con unos gráficos muy detallados y una animación per- 
fecta os introducirá de forma virtual en la historia, mien- 
tras movimientos especiales para lucha y hechizos má- 
gicos os permitirán convertiros en magos y grandes 
luchadores, todo a la vez. El fin será descubrir los mis- 
terios de ambos mundos y salvarlos de la destrucción. 
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Deadly Skies, misióu eonlrolar el cíele 

UNA DE AVIONES PARA LA NUEVA 32 BITS 


S erá la simulación aérea más completa de cuan- 
tas se programarán para Saturn. Se podrá selec- 
cionar entre un amplio espectro de lugares para 
"dogfight" o batallas aéreas entre aviones: densas junglas, 


futuristas ciudades o un magnífico portaaviones. Ade- 
más, para no hacerse pesado, incluirá detalles típicos de 
juegos tipo shoot'em up como ítems de energía o armas 
especiales. Es de JVC y fué presentado en el pasado E3. 







En estas 
imágenes 
podéis 
observar la 
excelente 
calidad 
gráfica del 
¡uego. 


Mega Dríve, traducido yén el mes de septiembre 

CRUSADER, EL TESORO ROLERO DE TREASURE 


E stá confirmado por Sega, el último juego de la factoría 
Treasure llegará en septiembre. Será un juego de rol 
de nombre «Light Crusader». Además de ser una ver- 
dadera belleza gráfica, contará en su haber con una bienve- 
nida y necesaria traducción a nuestro idioma. No hace.falta de- 
cir que será un cartucho de gran calidad, ¡qué se puede esperar 
de los autores de éxitos como «Gunstar Heroes» o «Alien Sol- 
dier»!. Apuntad la fecha, en septiembre y para Mega Drive. 



r** • 
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Segs en vivo 







MÁS QUE AEICIQn, 
UNA PASIÓN 


La lucha milenaria entre el bien y el mal cobra vida en manos 
del príncipe Ali en una interminable batalla con seres 
alucinantes donde tendrás que recuperar el brazalete de plata 
que devolverá la paz a la Tierra. TEXTOS EN CASTELLANO 

TE HA 
LLEGADO 
^ LA HORA 

DE JUGAR MÁS DE IDO HORAS 

No pares, en esta aventura de interminable acción, habla en 
castellano con los animales y descubre la llave misteriosa en el 
final de un juego repleto de gráficos geniales, puzzles y 
adivinanzas. 


El único juego de fútbol 
que te ofrece más de 40 
opciones, más de 340 equipos 
nacionales 
e internacionales, 
uno o dos jugadores, 
la liga, el mundial, equipos de 6 u 1 1 
jugadores, penaltis, repetición de la jugada, 
8 formaciones, 3 velocidades, 3 ángulos de vista 
control del tiempo, terreno y más, mucho más. 

sms!" 




En un impresionante ambiente 
futurista cargado con enormes 
sprites de todos los personajes y 
multitud de planos de scroll, un 
original androide tendrá que 
superar a infinidad de monstruos 
con la ayuda de seis potentes 
armas que pódrás cambiar en 
cada apasionante etapa. 


TODAVÍA HAY QUIEN 
PARA COIWIER, MATA 

En las kilométricas autopistas del desierto Wile E. Coyote 
y Road Runner se disputan la preciada comida rápida, 
acelerando a través de ingeniosos obstáculos y trampas, 
¡no te descuides o te comerán vivo! 


:¡ 
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En este 
eres 

puedes ser jugador, manager y entrenador 
del equipo que montes con todos los jugadores de la NBA 95 
y disputar los partidos más cardíacos, en este espectacular 
5 contra 5. 


Puedes ser Asterix u Obelix 
pero tendrás que recuperar 
el legendario escudo de Abraracurcix 
viajando y persiguiendo a las fuerzas 
del César por Lutecia, Egipto, Alexandria y Mesopotamia hasta llegar 
a Roma donde una gran recompensa te estará esperando. 


Warner y Sega te retan a desafiar al pegadizo gato Silvestre sorteando un sin fin de 
ingeniosas pruebas que sólo la inteligencia del ratón más rápido de todo México 
puede superar sin que se le caiga el sombrero. ¡¡Andale manitoü 


ATRÉVETE 

CON LOS 1 2 SAMURAIS 
MAS TEMIDOS DEL IMPERIO 


Doce aguerridos 
Samurais intentarán 
derrocarte con 
poderosas armas, 
movimientos especiales y 
magias demoledoras en 
el marco del Japón 
medieval donde tu honor 
y tu imperio están en 
juego. 


Ser policía es duro, 
ser policía de Los 
Angeles es lo más P 
duro. Tú sólo tendrás ^ y 
que derrotar a los 
ladrones entre 
autopistas y estudios ^ | 
de cine rodeados de \ 
famosos, si llegas ( 
vivo tendrás tu 
recompensa, en el 
fabuloso mundo de '( 
Disney. 




BIEN VE 
N I DO AL 
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última ferífl. allí celebrada: 




Nada como cruzar el charco para traer nuevos 
aires al sector del videojuego 



S ega, Sony, Nintendo, 3D0, Atari, 
Apple, Bandai, NEC... todas las 
compañías que tenían algo que de- 
cir en el futuro del entretenimiento 
electrónico estaban allí. Nosotros 
únicamente os contaremos cómo 
fue la feria para las consolas Sega, pero eso 
no quita para que os digamos que la multina- 
cional japonesa del erizo azul lo va a tener 
muy difícil y se va a encontrar con grandes y 
muy potentes rivales. 


da a nuestro país. 

Pero tampoco faltaban en la feria otras 
compañías, que son las más importantes pues 
ellas son las que ayudan a que las máquinas 
sean vendidas, nos referimos a las compañí- 
as programadoras o de software. Electronic 
Arts, Acciaim, Disney, Virgin, Ocean... y mu- 
cha compañía procedente del mundo del 
cine. Conozcamos cuáles son sus bazas para 
estos tiempos que vienen. 



Sega abre fuego 

La gran sorpresa de la feria fue el anuncio 
por parte de Sega de que su consola Saturn 
ya estaba oficialmente disponible en los Esta- 
dos Unidos al increíble precio de $399 dóla- 
res (unas 50.000 pesetas al cambio) con el 
CD «Virtua Fighter» y $349 sin él. Pero no 
era esa la única sorpresa; además, los afortu- 
nados ¡ugones americanos podían seleccio- 
nar de entre juegos como «Daytona USA», 
«Panzer Dragoon» o «Clockwork Knight». 
Todo un notición para la prensa internacio- 
nal. También es cierto que Sony contraatacó 
y anunció un precio de alrededor de $299 
(unas 37.000 al cambio) para su 
Playstation. Tenemos que 
comentaros que ésto son 
buenas noticias para 
todos. Ello nos permi- 
te soñar con unos 


precios quiza mas 
bajos de los que se 
han estado barajando 
durante los últimos meses 
para Jqs consolas en su llega- 


L a gran baza de Acclalm para este año es 
«Batman Forever»; ello quedaba patente 
en el gran stand que la compañía de los Mor- 
tal Kombat mostraba en la feria. La licencia de 
Iq Warner nos permitirá ver al hombre mur- 
ciélago acompañado de su fiél e inseparable 
Robín en una especie de mezcla entre be- 
at'em up y juego de plataformas. Los perso- 
najes serón digitalizados utilizando la técnica 
de la pantalla azul y lo veremos en Saturn, 
32X, Mega Drive y Game Gear. Además, 
Acciaim también enseñaba 
«Cutthroat Island», basada 
en una película de pira- 
tas dirigida por Renny 
Harlin que vendrá en 
versiones Mega Dri- 
ve y Game Gear. 
«Revolution X» y «Se- 
paration Anxieíy», una 
nueva aventura de Spi- 
derman cerraban el show. 


Accld 




L.. 
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P^SStíÉlíMüíL 


poro Soturn. Con 
IsecuenciQs tomodos 
directamente de la 
película y luchadores 
digitalizad^já^^ 


M 3 de octubre de 1995. 


sera el viernes 
k más mortal de los últimos tiempos: «Mor- 
tal Kombat III» será puesto a la venta ese día 
en versiones de consola. Así que finalmente 
podremos disfrutar con los luchadores digitali- 
zados para los 1 6 bits y 8 bits. 

Williams, programadora de todas las versio- 
nes anteriores de recreativa, ha decidido dar 
el salto a los hogares y será ella misma quien 

desarrolle los 
cartuchos para 
Mega Drive y 
Game Gear. 
Ocho nuevos 
luchadores y 
once fondos 
renderizados 
en 3-D serán al- 
gunas de las 
novedades de 
estas versiones. 


que toma como origen piara su guió«la 

cida serie japonesa de dibujos animjdo»! 

Ambas llegarán únicamente para latoní» 

las de nueva generación¿_Otro tantee IcH 

mismo pasará con «Street Fighter Legends», 

que presentará unos luchadores SF mucho 

más jóvenes, en un periodo intermedio entre 

los dos Street Fighter "grandes": el original y 

el II. «Night Warriors: ■ 9 »™ 

Darkstaikers' Revenge» 

tomará muchas de las 

ideas de la recreativa Klw, 

original para ofrecer- J 

las en un compacto 

explosivo para Saturn ^ wSM i 

con 1 4 luchadores. | 

«Fox Hunt» será una ^ 

aventura que combi- 


versiones de recreativa para Se 
héroes de la Marvel mostrarán 
en la 32 bits con un colorido in 
Por último, sólo nos queda hab 
, ble Too 


Este es el logotipo del nuevo Mortal Kombat 
111. A pesar de las dudas, finalmente saldrá 
para Mega Drive y Carne Gear. 


sera 

Como poáSs obser- 
var, naga para Mega 
Drive, ijos tememos" 
que Capeom tira la to- 


mm 


C oincidiendo con la celebración de su dé- 
cimo aniversario como compañía de vi- 
deojuegos, Capeom presentaba su última 
hornada de juegos de lucha, el género que 
más éxitos le ha dado. La serie Street Fighter 
no podía quedar sin continuación y próxima- 
mente veremos «Street Fighter: The Movie», 
basado en la película del mismo título, y 
«Street Fighter: The Animated Movie Gome», 









a división interactiva de la compañía que 
más nos ha hecho soñar de todo el mun- 
do, ya sabéis, The Walt Disney Company, 
mostraba un péqueño avance de lo que será 
jjo cinematográfico: "Pocahon- 
tas". Será el filme de ani- 
í^ació/w^ 33 I 
,de-Disney y la his- 
foria gira alrede- 
dor de Poca- 
hontas, una 
princesa india 
americana que 


Interactil 


«Defcon V», un nuevo jue- 
militar, el resto de los com- 
de títulos ya vistos en 
«Creature Shock», ya visto 
un viaje hasta el fondo del 
nave que ha sido atacada 
por un cuer- 
po extraño. 
Fondos y per- 
sonajes com- 
pletamente 
renderizados 
con una cali- 


un interesan- 
te juego de 
rol traído de 
PC. 








que los ingle- 
ses, encabeza- 
dos por el ca- 
pitán John 
Smith, tomen 
sus tierras. EL 
videojuego 
pondrá espe- 
cial énfasis en 
aspectos como la paz, la armonía y el amor 
a la naturaleza, por lo que el objetivo princi- 
pal será prevenir la guerra y no fomentarla. 

De momento únicamente saldrá para Mega 
Drive, pero no se descarta una futura versión 
Game Gear. «Gargoyies» será un cartucho 
MD de 24 megas y seis niveles de acción, 
con animación en 3D y mucho misterio. 


D eporte, deporte y más deporte, es lo 
único que promete la división deporti- 
va, EA Sports, de Electronic Arts. Una nue- 
va edición de «PGA Tour Golf '96» para 
Saturn con imágenes digitalizadas y el es- 
perado «FIFA Soccer '96» que saldrá para 
Saturn, 32X y Mega Drive. Se espera que 
explote al ciento por ciento las capacidades 
de cada una de las consolas a las que va 
destinada. Los otros dos títulos que 
mostraba están destinados 
principalmente al mercado 
americano pues son ver- 
siones de-deportes muy 
populares allí: «College 
Football USA» y «Triple 
Play Baseball», ambos 
para Mega Drive. 


H a sido la compañía revelación de la fe- 
ria. Hasta ahora se dedicaban única- 
mente a la producción de juegos para 3DO, 
pero dé repente han mostrado un impresio- 
nante catálo- 
gos de títulos 
para Saturn. e 
E mpezamos J 
con «Gex», un ñ 
curioso plata- J 
formas. Segui- ^ 
mos con «Solar S 
Eclipse» y «Off "" 

World Intercep- 
tor» dos mata- 
mata espacia- ^ 
les pero con J 
vehículos dife- | 
rentes: una e 
nave y un todo- .= 

/ r«*4 

terreno, respec- í 
tivamente. En 

«The Horde» tendréis que defender a vuestras 
tierras del invasor. Y por último, «Blood 
Ornen: Legacy of Kain» es una aventura con 
más de 25 minutos de animaciones en 3D y 
muchísima acción. . 


I nesperadamente, Ocean nos sorprendió 
con un amplio catálogo de juegos para los 
nuevos sistemas a la par que mostraba varios 
juegos multiplataforma. El primero de ellos 
era «Worms». Protagonizado por oru- 
gas, es una especie de cruce entre 
los lemmings y «Cannon Fodder», 
es decir, estrategia pura y dura 
para cumplir con las misiones. 
Saldrá en Saturn, 32X y Mega 
Drive. Basado en uno de los mejo- 
res cómics de DC llegará «Lobo» 
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^ _v SortearaTxjs, 
p hasta Diciembre, una 
SATURN todos los 
meses. En cada níriKíro te 
plantearemos una serie de 
preguntas, y encontrarás las 
respuestas a k) largo de la 
revista de ese mes. 

L Empápate de SATURN y 
Ikv consigue una 


conseguir tu SATIJRIV 


I. - Las capacidades muftÍmE*dia ele la 
cánsala Satura con el carliuclio MPEB 
te permitirán, además de jugari,. 

a.-É:S|:Lii:j’'i5if MÉÍú iSliSaSs clia ^ÍKiilid'C 
"El riiña.tfe iüs* Pen^ 

I I . -i-íi-'dliiiF ei'i; LíiM l•ell3:y;ig;l^i■ .isínijsiiíir^i.iás .í’IkI 
T'0iet:é>!íi;i:i 

i^.-Vet |:ti='lío..ilas en víGlecií ECÍ 

^--¿Euál de Ins siguientes Juegos de 
caches nu pndrás vítT en tu Satnm? 

ri.-DciL|i.nrirTi USA 

cachi? l-anl:risl:irri 

(i.-tiranrl D-iriser 


3 .-V l ie las siguíetites Juegos 

“cabaílerasas"' ¿Cuál podrás ver?, 

--KifeiíiÉMaiiife 

líiv-EÉiffi ceiiDE¡i!i#i5ís;1rí^!':^|^ 

c.-!’iph¿l‘'i.i3 CábáiiisiCi. 

í? Ahora una de riúnierbs. ¿Cimntas 
baírines tiene uii pad de Saiurn?.: 

51. -Triáis :liS)i-5i2iS i:.-Eicl"iá' 

5 .-V por ultimo, ¿tiiál de los siguiei'ites 
liichadnres un partii:i|:ia eri Virtua 
l'igliters?. 
a.-lTyci Shiril<az5tl<i 
l;;i.-Jir!lTnsy l"ai:|f? 

Qian 


tltMCOIMlBáí^’el'cunii^ ít. iiihIn i[i.i- 

tufi iiisies' 

S il Nl)iÍi!ÍÍÉ:«y yNii iiillM cnilii 

ínrrjftiÉKlj 

kpM i| i ijeIííiíii Ifiu'ih 
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«Hyper 3-D Pinball" «Spot Goes lo Holfywood"' «Spot Goes to Hollywood" «The 1 1 th Hour" Lobo , Mego Orive 


Riportaje 



mostrando persona- 
jes creados en esta- 
ciones SGL «Water- 
world», basado en 
el film del mismo tí- 
tulo, ofrecerá la po- 
sibilidad de revivir 
la aventura de Ke- 
vin Costner en Sa- 
turn y Mega Drive. «Rollcage» es un arcade 
de conducción para Saturn con texturas y 
veinte circuitos. «Allegiance» será un clónico 
de Doom para Saturn y tanto «Blades of . 
Rage» como «Offensive» permitirán jugar q 
los soldaditos con Saturn. 



A unque no mostraba uno de los stands 
mós grandes de la feria, su catálogo 
hace que siempre destaque, vaya donde 
vaya. Hablamos de Virgin y de su gran sole- 
ra como compañía de programación. Ellos 
son los creadores de personajes como Cool 
Spot, que por cierto llegará ahora en una se- 
gunda parte llamada «Spot Goes to Hollywo- 
od» J^ara las consolas Saturn, 32X y Mega 
Drive, veremos unos fondos fastuosamente 
renderizados y lle- 
nos de colorido 
acompañados de 
unos personajes 
animados con 
gran detalle. 

Los demás títulos 
' : - "'*'^en al flore- 








L a gran noticia de Sega era la salida al mer- 
cado americano, coincidiendo con la feria, 
de su nueva consola Saturn. Pero todo ello está 
convenientemente relatado al principio de este 
reportaje, así que pasaremos a contaros los 
juegos que nos llega- 
rán de aquí a finales 
de este año. 

Siendo como era la 
estrella Saturn, iJna 
parte muy importan- 
te del gigantesco 
stand lo tomaban los 
juegos de esta con- 
sola. Casi todos eran 
viejos conocidos 
nuestros, pero cabe destacar una edición espe- 
cial de «Virtua Fighter» con texturas. Entre los 
nuevos vimos cosas como «NHL All Star Hoc- 
key», un juego de Hockey con escenarios y 
personajes digitalizados. Otro de los deporti- 
vos era 
«Grand 
Slam Base- 
ball», un 
compacto 
que hará 
las delicias 


de los aficionados al béisbol. También citare- 
mos a «Van Battie», un beat'em up o «Virtua 
Cop», basado en la recreativa. 

En el frente de los 32 bits todo el mundo que- 
daba boquiabierto con el trabajo que Sega 

está realizando en la 
conversión de «Vir- 
tua Fighter» para 
MD 32X, recordad 
que saldrá el próxi- 
mo septiembre. «Ko- 
libri», «VR Troopers» 
y «Virtua Hámster», 
títulos que sorpren- 
den por su originali- 
dad. El primero es 
una especie de Ecco pero personificado en un 
colibrí. El segundo es un mata-mata basado en 
una serie de televisión y el último os permitirá 
ver el mundo tal y como lo ve un hámster. 
«Vector Man» era otra de las grandes sorpre- 
sas. Un arcade de plataformas protagonizado 
por Vectorman, un robot armado con una parti- 
cular pistola y con una excelente capacidad 
para convertirse en lo que desee. Complemen- 
taban el stand «Comix Zone» y algunos juegos 
de Gome Gear: «Batman & Robin», «X-Men: 
Mojo World» y «Power Rangers». 








(e la feria fue la tan traída y llevada Internet, en la que casi todas 
I del se ctor tí^en y a su Home Paae dentro debj^es^d^^rj^ 




a navegar por la red y perderse en ella) información sobre sus 
o pantallas de sus juegos. Otro punto de especial importancia de 
r^ SO 0 bs gnJpos^^Kcias o de discusión; en ellos se habla de un tema en particular. 


coma pui 


I0l¿é equipos directivos de, por ejemplo, la misma 


I. 
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pai4icipai^ sólo feiadi^as 
solucioi^ai^ estes seiacillos pi^bl 


2. - ¿Cómo se llama la atracción mas espectacular que Disney® haya creado jamás? space Moi 

3. - ¿En que libro de Julio Veme está basada esta atracción? w" Submarino 

^ De la nena a la Luna 

C.- Viaje al Centro de la llena 

BASES CONCURSO DISNEYLAND® PARIS 


para 3 personas, por lo que habrá 15 ganadores. 

6. - El Notario extraerá 3 cartas del total de car- 

tas recibidas y correctas, cuyos remitentes 
ganarán cada uno 3 viajes a DISNEY- 
IJ\ND® PARIS tal y como se especi- ^ ** 

tica en el apartado 4 y 5 de estas ba- ^ ( 

ses. ^ 

7. - Los resultados de este concurso t 

se publicaran en las páginas de las p | 
revistas y además se notificará me- ^ 
diante carta a los ganadores. ^ 

8. - La fecha de comienzo de esta pro- ^ 
moción es 15 de junio de 1995 y finali- % 
zará el 31 de agosto de 1 995. 

9. - El hecho de tomar parte en este sorteo im- ^ Á 

plica la aceptación total de sus bases. - 

1 0. - Cualquier supuesto que se produjese no especifica- W Dirección: 

do en estas bases, será resuelto inapelablemente por 0 Población:. 
HOBBY PRESS S.A. y el Notario que da fe de este sor- m Provincia: . . . . 
teo * Teléfono: 


1 . - Podrán participar en el concurso, todos los lectores de las 
revistas PCMANÍA, MICROMANÍA HOBBY CONSOLAS, 
NINTENDO ACCIÓN, TODOSEGA, que envíen el cupón de 
participación que aparece en cualquiera de las revistas (no 
son válidas las fotocopias) con las respuestas correctas a la 
siguiente dirección: HOBBY PRESS; CONCURSO DIS- 
NEYLAND® PARIS; Apartado de Correos 400; 28100 Alco- 
bendas (Madrid). 

2. - Se admitirá como válido que una persona participe las ve- 
ces que sea, siempre y cuando los cupones sean originales 
y no fotocopias. 

3. - El sorteo se celebrará ante Notario de Madrid el día 5 de 
septiembre de 1 .995. 

4. - El premio consiste en 45 viajes a DISNEYUVND® PARIS. 
El viaje incluye gastos de desplazamiento, entrada al recin- 
to, Hotel y abono para disfrutar de las atracciones. 

5. - A fin de posibilitar al ganador el viaje con 2 familiares o 
amigos, los 45 viajes totales se estructurarán en 15 viajes 


Envía ^ 

^ este cupón a: 
HOBBY PRESS; 
CONCURSO 
DISNEYLAND® PARIS; 
Apartado de Correos 400; 
28100 Alcobendas (Madrid). 


son; 


Nombre: 

Apellidos:.... 


I Si quieres recibir información de alguna de estas dos 
— cosas (o de las dos) tacha las casillas correspondien- 


^ □ Sí deseo recibir información de disneyland® París 
^ □ Sí, deseo recibir información de los productos 
de Hobby Post. 


; que I 


'lemas 1 






Planeta 


Saturno 


El cartucho MPEG abre 
las puertas de Satum al Vídeo CD 

Una consola de One 



A través del MPEG -esta cajita metálica de 
aspecto inófensivo pero increíbles 


posibilidades gráficas-. Sega nos acerca al 
futuro y nos introduce de lleno en al 
apasionante mundo del multimedia. 


I OS aficionados al séptimo arte y al mismo 
tiempo ¡ugones empedernidos están de en- 
horabuena: la nueva consola de Sega les 
permitirá poder disfrutar de sus increí- 
bles juegos y además, ver através de ella 
las películas que sean editadas en 
formato compacto o Vídeo CD. Para ésto últi- 
mo, bastará con insertar el cariucho MPEG en la 
ranura de expansión que Saturn presenta a tal efec- 
to en su parte posterior, oculta tras una tapa. 

¿Qué es MPEG? 

El cartucho MPEG (Motion Picture Experts Group), 
nació en 1 988 y en él se asientan las bases del futu- 
ro del vídeo digital. Este sistema, que permite gra- 
bar 72 minutos de vídeo en color cop cali- 
dad superior al VHS y con sonido estéreo 
en un compacto de igual tamaño y apariencia que 
los ya conocidos CD de audio o CD-ROM de jue- 
gos, está llamado, sin duda, a ser el estándar de 
vídeo del futuro. No en vano cuenta con el apo- 
yo de compañías como Philips -que ha sido la pri- 
mera en incorporar esta tecnología a su CDi-, Sony, 
The 3DO Company y, ahora, de la propia Sega. 

Las ventajas que ofrece este nuevo formato con re^ 
pecto al sistema de vídeo tradicional, el VHS, son 



Próximamente en tu Saturn 


S egún dk&i los expertos, de aquí 
a muy pocos años lodos suslihii- 
nemos nue^nx vídeos en formafo 
WIS por lectores de vídeo digital que 
utilicen el estándar MPB3. Y puede que 
estén en lo cierto, puesto que además 
de que el sistema digital oítece una ca- 
lidad de imagen y sonido muy superior 
al sistema tradicional, compañías como 
Philips, Sega, Sanyo The 3DO Com- 
pañy (por citar algunas relacionadas 
con e/ mundo de las consolas), están in- 


duyendo este sisl&na en sus máquinas. 
Philips está siench pionera en este cam- 
po y adualmente posee un catálogo de 
1 50 películas que podrán verse, al igual 
que en su CDi, en nuestras Saturn. De 
momento estas películas están en ver- 
sión original, pero según se vaya po- 
pularizando el t&na, irán apareciendo 
más y más películas en castellano. Por 
el momento, el precio de estos películas 
grabadas en CD viene a rondar las 
4.500 pesetas. 








Toda una gama de efectos digitales 


as posibilidades que el cartucho MPEG 
brinda a la hora de visionar vídeo di- 
gital son inmensos. Gracias o sus va- 
riados menús será posible realizar acciones 
reser/odas hasta ahora a los estudios de te- 
levisión: dividir lo pantalla en diferentes se- 
cuencias de fotogramas o "Multip", realizar 

Poro monejor el vídeo 
MPEG, el software ofrece 
un amplio menú de 
opciones que supera con 
creces a los de los vídeos 
VHS actuales. 


un zoom digital o "Zoom", ofrecer lo que se 
llama "flash motion" o una especie de movi- 
miento realizado a base de parar un cuadro 
y saltar varios, mostrar un efecto llamado 
"Strobe", o uno especie de estelo que dejan 
las imágenes en movimiento/, por último, 
mostrar imagen a cámara lento o "Slov/'. 


Dos ejemplos de las 
posibilidades que ofrece 
MPEG: dividir la pantalla 
en otras más pequeñas 
en las que se va 
sucediendo la acción, y 
acceso directo a 
determinadas escenas. 







importantes; el nulo desgaste que sufre el 
soporte, (no importa las veces que se vea una 
película, siempre estará igual), calidad de 
sonido digital (con posibilidad de incluir so- 
nido Dolby Surround y sentir las mismas ex- 
periencias que en un cine), acceso directo a 


determinados puntos del Video CD, 

(exactamente gual que ocurre actualmente con 
los CD de audio), parada de imagen con 
una nitidez total, efecto de zoom que 

nos ampliará cualquier zona de la pantalla, 
posibilidad de ser utilizado por los juegos 

para incluir escenas de FMV... 
Como veis sus posibilidades son 
enormes y con ellas Sega nos co- 
necta directamente con el futuro. La- 
mentablemente, para disfrutar de 
todo esto aún habrá que esperar 
hasta el próximo Octubre, cuando 
saldrá en España a un precio que 
rondará las 30.000 pts. 


Satíirn será el sueño multimedia 


hecho realidad: Video CD, 


Photo CD, Audio CD y juegos, 


¡y todo en la misma máquina! 



Aquí leñéis la barra básica de cantral. Cantiene apciones pora visionar lo 
película, desplazar la secuencia bada adelante o hacia atrás, acceder al 
menú especial de efectos digitales o establecer las pautas para los diferentes 
modos de visualizacián. A la derecha, algunas escenas de películas ya 
disponibles en formato CD. 




HOVE 


Acercándose 

a golpe de zoom 


f s una de las po- 
sibilidades más 
espectaculares 
del cartucho MPEG 
pora Saturn. Con ella 
se podrá seleccionar 
uno parte de lo imagen 
poro aumentar su ta- 
maño todo lo que se 
desee, como ocurre con 
los habituales cámaras 
de vídeo que alejan o 
acercan lo escena a 
golpe de botón. Y todo 
mediante un sistema de 
control muy sencillo y 
manejable a través del 
pod. 


Con los botones Lo Use 
olejo/ocerco lo imogen, mientros 
que con el pod direccionol se ojusto 
lo zono o visuolizor. 













O tras posibilidades que ofrecerá 
este programo serán: distintos ti- 
pos de cambio de uno fotografío 
o otro (fundido, cortinilla, giros.,.), visuolizo- 
ción en blanco y negro de la imagen, intro- 
ducción de la fotografía en una esfera, in- 
versiones... Vamos, que ver fotografías va a 
poder resultar de lo más divertido. 


Saturno 

Photo CD 


Saturn también entenderá 


Con la llegada de Photo CD, 
Satum amplia sus posibilidades, 


de fotografía 


CD de Sega, podréis observarlas 
cómodamenfe en vuestro televi- 
sor a través de una Saturn. Ade- 
más, este sistema os permitirá realizar al- 
gunas modificaciones en vuestras 
fotografías, así como programar presen- 
taciones que utilicen vistosos efectos 
como fundidos o cortinillas. 


Programa 

tus propias 
presentaciones... 

f O aplicación más interesante de 
f Photo CD es lo que permite pro- 
Im gramarja aparición de las fo- 
tografías en el orden que establez- 
cas y con el tiempo de separación 
que tú decidas. ¡En plan profesional! 


Uno opción que nos ofrecerá Photo CD será lo de el 
efecto zoom, con el cuol podremos seleccionor lo porte 
de lo fotogrofío que deseemos y ompliorlo ol tomoño de 
todo lo pontollo del televisor. Y todo ello sin que se 
pierdo ni un ápice de colidod en lo resolucián. 


introduciéndose también en el 
campo de la fotografía. 


F ue Kodak, líder mundial del 
sector fotográfico, a quien se le 
ocurrió la idea de crear un sis- 
tema digital para el almace- 
namiento de imágenes. De 
sus laboratorios surgió el Photo 
CD, un estándar que permite almacenar 
fotografías en un disco compacto, 
igual al utilizado en audio o en los pro- 
pios videojuegos. 

El funcionamiento del sistema es tan sen- 
cillo como llevar vuestros negativos o ca- 
rretes a un laboratorio que ofrezca servi- 
cio de Kodak Photo CD. Allí revelarán 
las fotos y os las entregarán grabadas 
en un CD que, mediante este nuevo y 
revolucionario sistema operativo Photo 


Con el sistema Photo CD 


fotografías en el televisor. 


• •• 


y también efectos 


Saturn permitirá ver 


Planeta 










A pesar de que hemos 
dedicado la mayor 
parle de esta sección 
a las posibilidades multimedia 
de Safurn, no queremos olvi- 
darnos de algo tan fundamen- 
tal como son sus juegos. Por 


Gran Chaser 

Carreras espacíales 


eso vamos o hablaros del lan- 
zamiento en Japón de este 
«Gran Chaser», según dicen, el 
sustituto del mismísimo «Dayto- 
na USA». Y como los tiempos 
avanzan que son uno barbari- 
dad, los coches de MASCAR se 
transformarán en veloces noves 
futuristas que competirán o 
muerte por llegar primeras. 

No creáis que exageramos, 
porque estos curiosos vehículos 
irán equipados con armas su- 
perdestructivos que se encarga- 
rán de "parar" o los rivales que 


llevemos por delante y no nos 
permitan rebosarles. Para dis- 
frutar aún más de tanta emo- 
ción contaremos con varias vis- 
tas, incluyendo una desde 
dentro de lo nove. 

En cuanto o los circuitos, el re- 
pertorio presentará un montón 
de escenarios "pseudo-espo- 
ciales" con recorridos por su- 
perficies helados, lagos, zonas 
volcánicas e impresionantes fa- 
ses aéreas. Eso sí, siempre con 
la oportunidad de jugar con un 
amigo o pantalla partida. 


Un nuevo juego de conducción 


se abre camino en Saturn. 


Objetivo: acabar con la hegemonía 


del espectacular Daytona USA. 




H Aunque las similHudes no 

sean evidentes a nivel 
gráfico, este compacto 
mantendrá una linea de 
semejanza con Daytona: 
vistas diferentes, muchos 
rivales y uno ¡ugabilidad 
endiablada. 



El ojo nipón 



P or aquí, en el país del sol no- 
ciente, se comento que «Virtuo 
Fighter» ho sido odquirido por 
600. 000 personos, o lo que es lo 
mismo, 98 de codo 1 00 poseedores 
de Soturn hon comprodo el increíble 
y poligonol juego de lucho. Uno cifro 
que se solé de lo corriente, ¡pero es 
que dicen que «Doytono USA» vo o 
llegor hosto el J 00!. Como podéis 
observor, lo populoridod de los recre- 
otivos Segó en Jopón es tol que nin- 
guno de los poseedores de Soturn ho 
podido sucumbir o lo tentoción. 

Otros que tombién gozon de mucho 
éxito por oquellos lores son los juegos 
de rol, y Soturn los tendrá. Uno de 
ellos será «Blue Seed», un RPG en lo 
lineo de lo serie «Shining Forcé» pero 
con unos gráficos de olucinor y uno 
jugobilidod o todo pruebo, y todo 
con lo colidod hobituol dé Soturn. Ac- 
tuolmente hoy en proyecto otros dos: 
«Rigrood Sogo» y otro cuyo nombre 
aún está por definir, pero por los pon- 
tollos que he podido ver, será todo 
uno bombo. 

En cuonto o lo estrotegio, que de eso 
los ¡oponeses tombién soben mucho, 
es muy posible que «A-Troin» y «Sim 
City 2000» seon los primeros en ver 
lo luz. Además, desde Ingloterro me 
hon llegodo rumores de que Bullfrog 
está octuolmente trobojondo sobre lo 
que pudiero ser lo versián Soturn de 
«Theme Pork», ¿será verdoderomente 
cierto (volgo lo redundoncioj?... .El 
mes que viene, ounquejopán no está 
precisomente cerco de los Islos Britá- 
nicos, os omplioré lo informocián. 













Especial VIRTUAFIGHTER 



Cada vez falta menos 
tiempo para el mes de 
septiembre, fecha 
elegida per Sega para 
presentar su última 
criatura. Satura será su 
nombre y uno de les 





primeros fuegos que 
desmarcará per completo 
a esta nueva consola de 
las demás será «Virtua 
Fighter»; un víe¡o 
conocido de los arcados y 
una garantía de calidad. 


res. Pero el juego conservará todo lo que le 
ha dado el éxito en los arcades: su jugabili- 
dad. Ocho luchadores con una amplia gama 
de movimientos especiales, un misterioso jefe 
final en plan cyborg npetólico, varios niveles 
de dificultad y ajustes de tiempo, así como la 
posibilidad de conectar un segundo pad da- 
rán a los aficionados a la recreativa la opor- 
tunidad de disfrutar en su casa con la jugabi- 
lidad y la adiccián de todo un Virtua Fighter. 
Tal será el grado de la conversión que se 
mantendrá absolutamente todo, desde los es- 
cenarios hasta los cambios de perspectiva, 
pasando por la repetición del último golpe 
del combate recién llevado a cabo. 

AM2 tampoco se olvidará de recoger las me- 
lodías y los efectos sonoros de la arcade, así 
que será posible escucharlos. Está claro que 
Sega quiere mantener su promesa de poder 
disfrutar con las recreativas en casa. 


a sido la estrella de los 
salones recreativos hasta 
la llegada de su herma- 
na, Virtua Fighter 2. Pero 
próximamente trasladará 
su reinado hasta el mer- 
cado de las consolas domésticas. Nacida 
como máquina arcade en diciembre de 
1 993, la que organizó fue más bien geomé- 
trica: a partir de él, la invasión de los polígo- 
nos ha sido total. Así, ocho luchadores se pe- 
leaban, utilizando diversas técnicas 
marciales, por el título del torneo. 

Para su versión domésti- 
ca, Sega no ha escati- 
mado medios y ha 
sido el propio AM 
R&D Department 2 
el encargado de lle- 
var la arcade hasta 
Saturn. Las diferen- 
cias entre ambas 
versiones serán 
mínimas y úni- 
camente se po- 
drá hablar de 
una cierta pér- 
dida de calidad 
grófica en cuan- 
to a apariencia 
de los luchado- 








Koenraku Renkaniai 





flGHTER 


AkiraYuki 


KageMaru 


Japón • 22 años • Ocupación: Ninja 
1,72 mis. • 64 Kgs. • Hobby: Mah-jong 

L uchador de origen desconocido y apa- 
riencia misteriosa, se sabe que proce- 
de del clan Hagakure, uno de los fa- 
milias de ninjas más fuerte y secreta de Japón 
y que siempre se ha manejado en el lado mé 
oscuro de la política. 


El pertenece a la décima generación de nin- 
jas y está aquí para aclarar un oscuro osesi- 
noto en la persona de toda su familia. Con la 
idea fija de que el Sindicato está detrás del 
torneo, tomo parte en él reclamando ven- 
ganza para sus muertos. 


Japón • 25 años • Ocupación: Profesor de Kung Fu 
1,75 mis. • 75,7 Kgs. • Hobby: Kung Fu 


s el luchador más potente de cuantos 
ofrece esta versión de Satura. Su ca- 


aereas en ei golpe llamado KenKamain 
tingue como un fiero rival. Y nada como con- 
sultar su pequeña pero intensa historia para 


reconocer que lo suyo es la luáo. 

Instruido en las técnicos marciales desde muy 
pequeño, a lo edad de 23 vio como su padre 
le inició en el Kenpo, una técnica marcial de 
alto poder de destrucción. Todo poro de- 
mostrar que es el mejor. 


Mienfros el primer tífulo de la serie 
aún no ha llegado a nuestro pais, Sega 
Japón se permite el lujo de estar 
traba¡ando ya sobre su continuación, 
que acaba de llegar a los salones 
arcado de nuestro país. 

Las imágenes que os ofrecemos han 
sido creadas sobre una estación de 


Saturn será así. Para conseguirlo, ya 
está en marcha un nuevo sistema 
operativo, que permitirá disfrutar con 


unos 


cuadrada. 
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Especial VIRTUAFIGHTER 




E ste "pescador" procede de uno islo cercano bote fue destruido por el fiero escualo y requiere 
o lo costo australiano, y su presencia en el uno nuevo. Menos mal que su padre, conocido el 

torneo es por el vil metal. Necesita dinero interés del muchacho por la historio, le ensenó de 

para adquirir un nuevo bote y destruir al tiburón ¡oven la técnica romana de la lucha pancratium y 

que mantiene atemorizado a su pueblo. Su anterior con ella se abrirá paso entre los participantes. 


Jeefry Memo 


Australio • 36 años • Ocupación: Pescador 
1,82 mts. • 1 1 0,6 Kgs. • Hobby: Música Ri 



PaiChan 

Hong Kong • 1 8 años • Ocupación: Estrella de dne 
1,65 mts. • 48,9 Kgs. • Hobby: Boile 

na de las dos féminas del torneo y ade- te dominar todas las técnicas de la lucha en el esti- 
mas, hija del maestro de las artes morcia- lo Ensei-ken. 

les de nombre Lau Cban. Otra de las que Su participación es una venganza personal contra 

pertenece al género "Nikka Costa", es decir, que fué su padre, que abandonó a su mujer e hija, para 

instruida desde muy pequeña para posteriormen- luchar y mejorar sus técnicas de combate. 


JACK Y BRYA.NT 

U.SÁ • 23 años • Ocupodón: Rloto do coches 
1,75 mis. • 71,6 Kgs. • Hobby: Entrenarse 

O tro que adoraba las artes mancóles cuan- un aciago dio se vió misteriosamente envuelto en 
do era pequeño, pero como buen mortal, un grave accidente. Después, supo que el accidente 

decidió pasarse al motor y se convirtió en habió sido el misterioso y participa en el torneo 

uno de los mejores pilotos de coches. Sin embargo, para conocer la verdad del hecho. 
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LauChan 

Chino • 53 años • Ocupodón: Codnero 
1,67 mts. *75,7 Kgs. «Hobby: Poesía 


E l mayor y más poderoso experto en ar- 
tes morciales del mundo es, además, 
un sensible poeta y la cocina china se 
le da como si la hubiera creado él. 

Muerta su mujer y abandonado por su fami- 
lia, decidió recluirse en los remotas montañas 
de China para mejorar aún más su estilo y 
aprender las excelencias de la técnica Koen- 
ken, supuestamente perdida, pero que un mis- 
terioso eremita se encargó de mantener. Aho- 
ra, Lau vuelve de su reclusión para participar 
en el torneo y dejar clara su posición. 


/ 










^xe Lariat 



U.SÁ • 20 años • Ocupación: Estudionte 
1,67 mts. • 53,5 Kgs. • Hobby: Coída libre 


U na máquina de luchar, de frió y 
duro corazón. Azotada por la duda 
y la preocupación por el accidente 
de su hermano, Jacky Bryant, Sorah descu- 
brió que tros él se encontrabo el misterioso 


el Sindicato y, tras ser sometida a un pecu- 
liar lavado de cerebro, convertida en una má- 
quina de lucha. 

Asi, el Sindicato ha previsto su participación 
en el torneo para "accidentalmente" asesi- 






WOLF Hawkfield 


Cañada • 27 años • Ocupoción: Luchodor de wresding 
1,77 mts. • 99,7 Kgs. • Hobby: Karooke 


Virtua Fighter 3 

Poro no peréer combo y seguir siendo los números uno de los 
orcodes, AM2 -el fantástico equipo de desarrollo de arcades de 
Sega- ya se encuentra inmerso en el proceso de producción de 
Virtua Fighter 3, la nueva sensación de lucha. Las imágenes que 
os mostramos proceden de una demo creada en estaciones de 
trabajo, y Sega piensa sorprendernos utilizando las técnicas más 
revolucionarias. Todo para satisfacer a los adictos al género. 


D e origen americano, para ser más 
exactos de los nativos pobladores 
de las vastas llanuras, Wolf vivía en 
Cañada trabajando como trampero y caza- 
dor. fichado por un avispado promotor, en- 
tró a formar parte del cerrado coto de la lu- 


cha americana tipo wrestiing con tanta fuer- 
za que barrió a todos sus rivales. 

Viendo que ya no tiene rival, decide partici- 
par en el torneo y hacer uso extensivo de su 
fornido y musculoso cuerpo. Es fuerte, pero 
un poco lento y torpón. 
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■ Mega Dríve 

■ TWI 

■ Septiembre 


La recreativa más 
monstruosa de la 
temporada ya está lista 


para mostrar su poder en 
Mega Drive. Guardada 
con tesón por TWI hasta 
hace bien poquito, he 
aqui una pequeña 
muestra de lo 


probablemente será 
el cartucho más 
espectacular de la 
temperada. ¡Animo, 
ya falta poco! 


T ras el sonado fracaso de 
«R¡se of the Robots», Time 
Warner Interactive ha decidi- 
do ir con pies de plomo y se 
ha tomado un tiempo bastan- 
te prudencial para anunciar y 
mostrar la conversión de "Primal Rage". Para 
los profanos en la materia, esta fabulosa re- 
creativa de TWI estaba -y está, que aún sigue 
dando caña en los arcades- protagonizada 
por siete saurios: Armadon, Blizzard, Chaos, 
Diablo, Sauron, Talón y Vértigo. Estos siete 
"animalitos" son unas verdaderas bestias de 


la lucha, que no dudan en zamparse un bra- 
zo del rival si de esa forma van a hacerse 
con el trono de rey de la tierra. Todos los 
combates se desarrollan en el escenario natu- 
ral de la catástrofe -¿qué catástrofe?- ¡ah!, es 
que la historia de la recreativa dice que una 
vez los dinosaurios poblaban la tierra, pero 
sus batallas eran tan cruentas que alguien de- 
cidió congelarlos. Con el paso def tiempo, los 
humanos fueron evolucionando y avanzando 
tecnológicamente, pero un buen día la Tierra 
sufrió el choque de un asteroide, que desper- 
tó a los dinosaurios y arraso por completo la 










renunciar a su parte del pastel y se alió can JWI para 
ofrecer una nueva aproximación al género de la lucha. 
Abandonando poligonosysprites tradicionales, Primal 
Poge mostraba unos dinosaurios lujosamente animados. 




stos siete 

U j * animalitos 
son unas 

U j verdaderas 
bestias de 
la lucha, que no dudan en 
zamparse un brazo del rival 
si de esa forma van a 
hacerse con el trono de rey 
de la tierra. 




En esta conversión a Mega Orive no 
faltarán los fondos que tan famosa 
han hecho a la recreativa. 


Los movimientos 
de los 
dinosaurios 
serán todo un 
ejemplo de 


suavidad. 



1 Vna recreativa 





animal 



1 Primol Soge ho sido lo opuesto de lime Worner Interoctive 

1 0 lo fiebre de lo lucho en los recreotivos. Si Segó tenio 

L Virtuo Fighter, Horneo mostrobo Job Shin Den y Copeom 
n seguioodelonte con sus Street Fighters, Atocino quiso -a 
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Codemasters repite saque 


Parece que con Pele 
Sampras, a imagen y 
seme¡anza de los 
MicroMachines, 
Codemasters ha 
encontrado otro filón. 
Tras ofrecernos un 
excelente cartucho de 
tenis hace ya unos 
cuantos meses, se ha 
decidido a repetir, 
perdón, actualizar la 
fórmula. Y Pete vuelve 


odemasters está empeñada 
en convertir este recién, estre- 
nado verano en uno de los 
más deportivos de los últi- 
mos años. Si no os lo creéis 
seguid leyendo y descubri- 
réis el motivo que no es otro que la reapari- 
ción estelar del número uno indiscutible del te- 
nis, Pete Sampras. Muy satisfecho debió de 
quedar el señorito Sampras de su última visita 
a la Mega Drive, ya que repite "apadrina- 
miento" con un cartucho de 1 ó 
megas y equipado de nuevo 
con el "útilísimo" J-Cart. 

Por lo que hemos podido 
ver, esta nueva 
entrega de las 
glorias de Pete 
Sampras va a ser 
un auténtico bomba- 
zo. Para que os hagáis 
una idea de lo que se 
os avecina, basta- 
rá con que os 
digamos 


cil 




que esta joya mantendrá todas las virtudes de 
su predecesor pero mejorando en la medida 
de lo posible tanto los gráficos como el apar- 
tado sonoro (de la jugabilidad no hablamos 
porque mejorar el original es cosa harto difí- 
Entre las novedades que nos asaltarán en 
breve, podemos destacar la inclusión de más 
de 5.000 pantallas de animación; (¿os imagi- 
náis cómo se van a mover los jugadores?), 
nuevos golpes inéditos hasta ahorcPén juegos 
de este tipo, nuevos jugadores (con algún re- 
presentante patrio, que siempre gusta), nue- 
vas pistas y lo que es más importante: nuevas 
vistas del terreno de juego. Dentro de poco se 
va a acabar eso de jugar desde el 
fondo de la pantalla. Bastará con 
cambiar la vista de la cámara 
para volver milagrosamente a es- 
tar en primergJínea.;Más fácil no 
nos lo pueden poner ¿verdad?. 
Seguid atentos a estas páginas y 
dentro de poco descubriréis el 
único jugo capaz de mejorar al 
«Pete Sampras Tennis»; «Pete 
Sampras '96». . 
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/CAMER^A:: FORWÁRD/^^^^^ 


Para que el 

cartucho no 

pÍMtfa 

¡ugabilidad/ 

Codemaslars 

hadéckikio 

mantenerlos 

modos de 

juego 

presentesen 
hanterior 
verdón. He 
aquí un 
partido de 
dobles. 


La perspectiva no ha vofiqdo/ pero ahora 
la pista realizará un partii^lar scroll con 
despkaanúento lateral. 


r— — ' nuevas 

textur^ para su superfíciOf todo para 
eons&uir mayores cofas de realismo. 


M ás de 5000 nue- 
vos cuadros de 
auiiu ación, 
golpes nunca 
antes vistos, más jugadores, 
nuevas pistas... Codeinasters 
pone la pelota en juego. 











■ Blciick PearI 


La. S(áf de' 

' mds 

tem|||írdd^^^^ l®s USA!) 

j|odtd^^q^ sin su 

c or r,e$|io ñ d i ente ve rs § én 
inteitaclí.voo Pregrasotieada 
por fia.ek Peae-i y 
f i disfrljbiiida en nuestr® 

r i .• ■ ■/v'; : V- 

í país por 


lst|p stamosenelaño 2018 yh 

i ^t»É1 , ' despensa del mundo se en- 

KJfííi cuentra en los fondos mori- 

“ nos. Poderosas eorporaciones 

feS || comerciales controlan la ex- 

— 1 tracción de los recursos que el 

mar atesora. Cualquier método es legítimo 
para estas compañías con tal de mantener 
sus posesiones. Es la ley de la selva y el caos 
se adueña de los fondos oceánicos. Para so- 
lucionar este problema, las naciones se han 
unido para formar la UEO (Organización de 
los Océanos Unidos de la Tierra) dejando las 
labores de "policía" en manos del SeaQuest, 
el mayor submarino del mundo. 

Con una tripulación formada por científicos y 
militares, esta nave deberá velar por la segu- 
ridad de los océanos y por el equilibrio ecoló- 
gico usando para ello cualquier método que 
sea necesario. 

Interesante historia ¿a que sí?. Pues id prepa- 
rándoos porque dentro de muy poco tiempo 


esas aventuras televisivas "made in Spiel- 
berg" van a tener continuación en vuestras 
casas gracias a la estupenda conversión rea- 
lizada por Black PearI. «SeaQuest DSV» será 
un cartucho en el que la estrategia tendrá un 
protagonismo absoluto, aunque tampoco se 
desecharán incursiones en otros géneros 
como el arcade clásico. En este juego contro- 
. .Jaremos las evoluciones del SeaQuest DSV 
4600 y tendremos que resolver como poda- 
mos las complicadas misiones que se nos 
asignen desde la central de la UEO. Entre es- 
tas misiones se encontrarán cosas como por 
ejemplo rescatar tripulaciones en peligro, re- 
parar el casco de barcos hundidos o recupe- 
rar tesoros antiguos; en definitiva cuidar de 
que todo ande bien bajo miles de metros cú- 
bicos de agua. 

A nuestra disposición tendremos seis minina- 
ves más. Cada una construida con unos pro- 
pósitos bien definidos, ya sea el transporte, el 
rescate a alta profundidad, el ataque o la in- 


Softwariei, los 


avojfpflireros 
habi|aiil|)s 
del 

psy o¿ 

e^peroii éii un 
cartuslpó .de 1 6 
inegolv 11#^ do 
estrotégia.. y aeeién em 
pión subníarinoo 




vestigación. Los contratiempos los pondrán 
los submarinos piratas y las dificultades prc 
pias del escenario. Es en definitiva hora de 
^siumergirse y esperar el momento de cumplí 
una misión para valientes. 
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/ / ü tripulación 
P / formada 

Wi por cientí- 

¡icos y 

militares, esta nave tendrá 
que velar por la seguridad 
de los océanos y por 
el equilibrio 

ecológico. JqPl 






^ESmSEEZiEI 


!lDlD E5 ¡ gigl » 


A/ ser atacado, el SeaQuest irá 
perdiendo poco a poco su escudo 
protector. 


UEo R«m: i\c»;noiiJit»iirncf>r 


í 3oe» 
rre tmick 


l73aBLFS«aPtl3] 


El Crab estará preparado para 
remover los sedimentos del 
fondo marino. 














A tiro limpiq con la GG 

«True 


THAT ' S A SeCUR 1 T V 
PASSCARD. USE IT 
TO GET THROUGH 
LOCKED OOORS. 


■ Gome Gear 

■ Acciaim 

■ Julio 


T « II le 

I ilf |l 

STrtrtT HEW GrtME 
2 PASSWOHD 


Roedores en los 16 bits 

«Cheese 


I Mega Drive 
I Sega 
I Julio 


Encontrar a sus amigos 
será otra de sus misiones. 


» 


E ra inevitable que las aven- 
turas de Speedy Gonza- 
les traspasasen los 8 bits 
para aterrizar en la MD tras el éxi- 
to conseguido. Tan veloz como 
siempre y con las mismas ganas 
de arrebatar a su novia de las ga- 
rras de Silvestre, este ratón ultraró- 
pido afrontará su reto con la tran- 
quilidad que le da la 
experiencia vivida 
en otras versiones 
y sabiendo que 
tiene condiciones 
suficientes para ven- • 
cer. Las diferencias 
con respecto a estas aparicio- 
nes anteriores serán "mini- 
nas", con grandes dosis de plata- 
formeo, correosos enemigos y con 


La velocidad de Speedy 
será su mejor baza para 
derrotar a Silvestre. 

el añadido de fases puramente 
Mega Drive; entre ellas resaltará 
por méritos propios un curiosos 
descenso por el sabroso río de 
queso. 


True Lies contará con los 
siempre útiles passwords. 


El uso de objetos se hará 
imprescindible para 
avanzar por las fases. 

argumento de la película. Esto se 
traducirá en seis niveles de frenéti- 
co desarrollo que gracias a una — 
vista aérea tratarán de meternos 
de lleno en e| papel del efectivo y 
espectacular agente secreto de 
Omega. Montones de armas dife- 
rentes y unos enemigos con muy 
malas pulgas completarán los in- 
gredientes de este cartucho de 
cuatro megas que promete ser tre- 
mendamente ¡ugable. Este punto y 
otros muchos los confirmaremos en 
el próximo número de TodoSegó. 


A rnoid Schwarzeneger 
no tiene bastante con 
reventar recaudaciones 
en los cines, también pretende ha- 
cerlo con las consolas y en su 
apuesta para la portátil de Sega 
ha realizado una aventura llena 
de acción que nos llegará dentro 
de muy poco de la mano de Arca- 
dia. Al igual que ocurrió con su 
versión MD, seguirá fiélmente el 







Dinosaurios sobre ruedas 

«Radical Rex 

■ Mega Drive 

■ Activision 

■ Julio 


Ciertas plantas servirán 
como trampolines para 
llegar a zonas elevadas. 


P asada la fiebre desata- 
da por el señor Spiel- 
berg, esto de los dino- 
saurios estaba decayendo por 
momentos. Menos mal que . n 
Activision ha rescatado del 
olvido a una de sus estre- 
lias del jurásico y preten- 
de’convertirla en el centro 
de atención de la tempo- 

A contará con 
unos gráficos 
no excesiva- 
mente sobresalientes 
pero en los que la simpa- 
tía del protagonista hará 
olvidar cualquier otra 


consideración. Estructurado en tor- 
no a nueve fases, «Radical Rex» 
será una aventura básicamente de 
plataformas en la que 
los enemigos se- 
I rán "animalillos" 
prehistóricos de 

un aliento abrasador 
y un rugido casi de te- 
ñor para cuando se deci- 
da a contraatacar. 

Seguro que nos quedaremos de 
piedra al verlo. 


La simpatía del dinosaurio 
es evidente. 


Un auténtico juego “de miedo' 


■ Mega Drive 

■ Ocean 

■ Julio 


a familia Addams va a 
dar mucho juego en MD 


Fétido asumirá el papel de 
protagonista en este nuevo 
juego. __ 


será encontrar a los pequeños de 
la familia que han desaparecido 
misteriosamente. Hechizos, zom- 
bies, esqueletos y monstruos va- 
riados tampoco faltarán a su i 
cita en este tétrico cartucho. Os ^ 
recomendamos una ristra de \ 
ajos y agua bendita para ir es- \ 
perando más tranquilos. 


luego 

en los próximos meses y 
todo gracias a Ocean que tiene 
preparado un cartuchazo de 8 me- 
gas que sorprenderá a todos por 
tratarse de una aventura/juego de 
rol repleta de lúgubres escenarios. 
Tendrá a Fétido como protagonista 
principal y el objetivo del juego 
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The AArentuTK ofBatman & Rohm • julio 1 995 





A 




i 


Novedades 



Mega Drive 




Megas: 16 
Jugadores: 1 ó 2 


Juntos canto hermanos 


Vidas: 3 


Niv. de Di!. : - 


Cent.: Infinitas 


Password: No 


Batería: No 


Niveles: 4 


I a seguridad en las cárceles 
ya no es lo que era. Si no. 
hace mucho era Spiderman 
el que veía como se fuga- 
ban un montón de supervi- 
llanos encerrados por él, 
ahora es el pobre Batman el que tie- 
ne que sufrir una situación similar. Y 
del mismo modo que el hombre ara- 
ña contaba con la ayuda de los 4 
Fantásticos, el hombre murciélago 
tiene a su lado al fiel Robin para re- 
solver este grave problema. Nada 
menos que 


tro peligrosos y megalómanos villa- 
nos están retando a nuestro héroe 
preferido a que los consiga atrapar 
de nuevo. Cada uno de ellos se ha 
adueñado de una de las fases que 
componen este cartucho y ha sem- 
brado todo el recorrido de los obs- 
táculos típicos de un buen juego de 
plataformas, 
por no ha- 
blar de las 

huestes 


tipos tienen un montón de seguido- 
res que harán cualquier cosa por 
evitar que os acerquéis demasiado 
a su jefe. 

Estos contratiempos no parecen 
asustar a Batman, ya que confía en 
sus posibilidades y en sus "inventos 
de alta tecnología" para vencerles. 

Lanzadores de Batarans, el cono- 
cido Batmóvil o el igualmente famo- 
so Batpiano están dispuestos para 
ser usados tan pronto como sea ne- 
cesario. Gracias a estas ayudas, a 
la colaboración de su compañero 
Robin y a su buen hacer plataforme- 
. ro, confiamos en que todo se resuel- 
va sin más complicaciones. El mal 
tiene motivos para preocuparse. 


propias de 
cacía 


"malo". 


porque 
ahí donde 
los veis estos 


The Adventures of 









Clockwork Torfoise 
ha combinado ade- 
cuadamente fases 
de desplazamiento 
horizontal, como 
esta del tren, con 
otras de estupendo 
scroll vertical 


E l famoso héroe de la Warner vuelve a las pan- 
tallas de Mega Diive en un cartucho que por 
fin le hace justicia^ su técnica es impresionante. 




nanos muy 
variados. 


ner única- 
mente Jóme- 
gas, este 
cartucho hace 
uso de un 
buen montón 
de sorpren- 
dentes técni- 
cas 


tructuradoen 
torno a 4 fases, 
pero el número 
de subniveles es 
muy amplio pe- 
diendo obser- 


varse unos esce- 


Et cfvo dítnáimi€€> 




Cuando juguemos ¡unto a un amigo tendremos la oportu- 
nidad de ver actuar ¡untos a Botmon y a Robín. Si por el 
contrario nos decidimos o jugar solos podremos escoger 
entre participar controlando a uno u o otro. 
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The Adventures aíBatman & Rabin • julio 1 995 


Novedades • Mega Drive 


Batman & Robin 




Joker, El Sombrerero Loco, 
Two Faces y Air. Freeze son 
algo más que nombres cu- 
riosos para Bafman y Robín. 
A través de los cientos de 
¡datahrmas de las cueto fa- 
ses, el hombre murciélaqo y 


su compañero se van a ver 
las caras con estos tipos en 
combates nada ortodoxos y 
con el objetivo claro de de- 
volverles a la oscura celda 
de la que se escaparon. No 
va a ser tarea fácil. 


Impresionante combate fina! con Mr. 
Freeze en un escenario de película. 


E ste cartucho hace 
uso de técnicas 
gráficas aparentemente 
imposibles para los 
chips de la 16 bits de 
Sega: Mega Drive. 


Nunca una mesa de té fué tan peligrosa 
como en esta ocasión. 


Gráfilus ...87 

Impresionantes efectos gráficos unidos a 
unos personajes demasiado pequeños. 

Múlsica 84 

Marchosa y variada aunque excesiva- 
mente repetitiva. 

rx 82 í 

Apenas resaltan sobre el fondo musical 
pero no están mal del todo. 

Movimieiilo 86 ^ 

La animación de los protagonistas es co- 
rrecta y únicamente podemos señalar 
algo de ralentización en zonas "superpo- 
bladas". 

£ Control 83 

Las fases del Batplano son algo más com- 
;í. pilcadas de controlar pero las de platafor- 

mas son excelentes. 

Diversión 88 , 

La combinación de géneros y la belleza 
gráfica ayudan a elevar la nota. ^ 

Opinión: 

Un sabor agridulce se queda en los labios 
tras jugar con este cartucho. Por un lado 
su impresionante calidad gráfica general 
y su excitante jugabilidad lograda a base 
de mezclar géneros. Por otro, unos perso- 
najes demasiado pequeños y unas fases 
que, aunque extensas, son escasas y no 
contribuyen a hacer muy duradera la in- 
versión. Al menos la dificultad hace que 
se retrase un poco más el momento final { 
de ver el The End, 

Por Roberto Lorente 

Combina fases de gran derroche escénico 
con otras que muestran grandes altibajos. 

Por Esther Barral 

/ 

Lo Mejor r ■ 

/ Los decorados. . 

Las fases de matanmrcianos. 

i " ' ■ - . ; 

Lo Peor: 


Lo raquítico de los protagonistas. 
Que sólo sean cuatro fases. 






¿Los tienes todos? 




completa ya tu 

colección 



iiVrjínmí 













ííg 



H mero rey rfe ' 



«# 
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Si te falta algún ejemplar de 
TODOSEGA, aún estás a tiempo 
de completar la colección de tu 
revista favorita. Pero no dejes 
pasar el tiempo... 
íPodrían agotarse para siempre! 


Llámanos a los teléfonos (91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18 (desde las nueve de la mañana hasta las dos y media, y desde las cuatro hasta las seis y media 
de la tarde) y te los enviaremos por correo para que puedas disfrutar a tope de tus juegos favoritos. 
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Novedades • Mega Drive 


US Gold 


Deportivo 


Megas: 16 


Jugadores: 1-4 


Vidas: - 


Niv. de Oií. : 3 


Cent.: Infinitas 


Password: Sí 


Batería: No 


Equipos: 51 


Fútbol de 24 kitates 


Activar la función de "Replay" no nos costará mucho y nos permitirá recrearnos con detalle de 
las mejores jugadas del partido. Os aseguramos que las habfó a montones. 

42 • .... 


I a posición de privilegio que 
hasta la fecha han venido 
disfrutando «FIFA Soccer» y 
«Sensible Soccer» está en 
peligro. Un nuevo conten- 
diente se viene a sumar a la 
larga lista de aspirantes dispuestos 
a destronar a los mejores juegos de 
fútbol (según la opinión de los pro- 
pios usuarios). Las armas que ha 
puesto sobre la mesa «Fever Pitch 
Soccer» son tan poderosas como 
las de cualquiera de sus adversarios 
y le auguran un futuro tan promete- 
dor como el de ellos. Gráficamente 
se encuentra un poco por debajo 
de "FIFA Soccer" pero la calidad 
de los jugadores y la textura de los 
campos es la suficiente como para 
resultar atractivo a la vista. En el ca- 
pítulo de opciones, «Fever Pitch» no 
superaría la comparación con otro 
juego de su. tipo, ya que carece de 
posibilidades "estándar" en la ma- 
yoría de sus rivales (editar equipos, 
elegir tácticas, realizar cambios, 
preparar alineaciones,etc). Sin em- 


bargo, en este cartucho se ha po- 
tenciado la parte arcade del depor- 
te rey a costa de perder mucho de 
la simulación. Por poner un ejem- 
plo, el arbitraje resulta bastante 
"permisivo" en la mayoría de las 
ocasiones y además existe una op- 
ción de "Juego Violento" en el que 
las reglas se limitan mu- 
chísimo. 

Pero puestos a re- 
saltar algún aspec- 
to por encima de 
los demás, no- 
sotros nos 
quedamos 
con las ha- 
bilidades es- 
peciales de los ju- 
gadores. Esta 
cualidad se presen- 
ta en aquellos fut- 
bolistas "marca- 
dos" con una 
estrella sobre su ca- 
beza. Cuando uno 
de estos deportistas 


coge el balón, tiene la posibilidad 
de realizar alguna "virguería" 
como un superdisparo, un pase mili- 
metrado o un regate. 


Fever Pitch 










estrena 


Jugando en el modo «Torneo» 
y a medida que vayáis ganan- 
do encuentros, tendréis lo opor- 
tunidad de escoger entre va- 
rios jugadores especiales. Codo 
uno de ellos tiene uno habilidad 
muy desarrollada (hacer pa- 
ses, tiros con efecto, mareajes, 
etc) y su ubica- 
ción en el cam- 
po puede de- 
terminar el 
resultado de un 
partido. Elegid 
con mucho cui- 
dado y siem- 
pre ganaréis. 


L as armas 
que ha 

puesto «Fever 
Pitch» sobre la 
mesa^ son tan 
poderosas 
como las de 
cualquiera de 
sus posibles 
adversarios 


¡gipi'i 

-%a 

f \ 
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%! 

f* 
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La posibilidad de disfrutar de este cartucho a cuatro jugadores es 
una opción que no se debe dejar pasar de largo. 
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Gráficos 




El aspecto de los campos es muy realista 
y los jugadores no se pueden quejar de la 
pinta que les han puesta. 

Música .79 

No es que este apartado sea muy impor- 
tante en estos juegas pero se podían ha- 
ber esmerada un 


poco mas. 


• ^ éL 

El griterío del pública es una pésima su- 
cesión de ruidos. El toque del balón está 
mejor solucionado. 

M o ¥ Í mi e n t q 

A pesar de su parecido con el «HFA Soc- 
cer»^ este cartucho no ha heredada de su 
modelo los "derrapajes" de los jugadores. 

Cáiifrol 83 

Los controles se han simplifícado al máxi- 
mo para resultar más jugable. Aún así el 
repertorio de posibilidades es amplia. 


Diveriioft 


Sin ser un simulador total de fútbol, re- 
presenta muy bien su papel de entretener. 
Sorprenderá a quien se acerque a probar. 


Opinión 


Tras su anterior incursión futbolística con 
«World Cup USA ^34», US Gold ha decidi- 
do repetir experiencia pero cambiando de 
"modelo". Si con «W.C.USA» las influencias 
"Sensible" eran evidentes, con «Fever 
Htch Soccer» ocurre algo parecida res- 
pecto a «FIFA Soccer». Afortunadamente 
las similitudes no son masivas y el aspec- 
to arcade de «FP.S» se impone sobre otras 
cualidades para regocijo de los fanáticos 
futboleras. La verdad es que con un mo- 
delo asi no podía ser de otra forma. 


Por Roberto Lorente 


US Gold se sale de su línea habitual y nos 
sorprende con una cartucho de fútbol de 
buena factura. 


La sencillez de maneja. 


La escasez de apdones. 
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Novedades • Mega Drive 






A€€Íaim Y su puerta a la diversión 


ace ya mucho 
tiempo que la 
civilización 
egipcia dió 
paso a lo que 
se conoce 
como la era de la información, pero 
aquélla magna cultura no murió, 
sencillamente se trasladó a otro pla- 
neta; o por lo menos así nos lo ha 
hecho ver la gente de Tri Star Pictu- 
res en su reciente estreno cinemato- 
gráfico, aunque a estas alturas ya 
está disponible en vídeo. Bueno, 
pues una vez conocido el rodaje 
para la pantalla grande, Acciaim 
no pudo resistir la tentación y adqui- 
rió los derechos para un cartucho 
que ya está en la calle y que mues- 
tra grandes similitudes con su homó- 
nimo de 70 mm. • 

Para empezar, el juego tiene tres 
fases que muestran a su vez varios 
subniveles llenos de plataformas, 
enemigos, ítems salvadores, puertas 
que hay que abrir y otras que están 
abiertas, suelos que se abren a 

nuestros pies 
y botones que 
hay que apre- 


A lo largo de 
los diferentes 
niveles tendréis 
que decidir mu- 
chas veces el 
camino a to- 
mar, pero sólo 
uno será el 
correcto. 


tar, sin olvidar las ayudas que los 
diferentes amigos de O'Neil y Jack- 
son ofrecerán. 

Protagonizado exclusivamente 
por O'Neil y armado éste con una 
ametralladora Aunque también dis- 
pondrá de unas siempre bienveni- 
das bombas de mano para los bi- 
chos más correosos-, vuestra labor 
será tomar nota de las diferentés mi- 
siones que es necesario cumplir has- 


ta llegar al enfrentamiento final con 
Ra y liberar al planeta de su opre- 
sión. A lo largo de las tres fases re- 
correréis el desierto, las catacum- 
bas, las cuevas, la ciudad de 
Nagada y la enorme y laberíntica 
pirámide de Ra. Y como lo dice el 
mismo título, estar atentos a la gran 
cantidad de puertas que se abrirán 
ante vosotros-, pues al otro Jado de 
ellas no siempre espera la paz. 


H 




En su búsqueda 
por el desierto 
del planeta de los 
dos soles, el coro- 
nel O'Neil encon- 
trará Ítems que 
le serán de mu- 
cho ayuda, como 
esta caja para re- 
cuperar la ener- 






Acclaim/Probe Soft. 


Plataformas 

: Lí. 

Megas: 16 ¡j 


Jugadores: 1 


Vidas: 5 


Niv. de Di!. : 3 


Continuaciones: Infin. 


Password: Sí 


Batería: No 


Fases: 3 


44 













Stargate 





Si queréis llevor la aventura a buen puerto, 
haced uso extensivo de la radio. 


stfí cartiich 


recrea ae lerma 


más que correcta la 
aventura épica que 
muestra el film del 
mismo titulo. 


como corresponde al 
período, en plan 
egipcio y con varas 
demando. 


como la cnica 
que aquí podé 
observar. 


Gráficios 


Todo en él es una alegoría a la película: 
caras de los protagonistas^ escenarios de 
la aventura, enemigos, etc. 

Música 


RCSCUC SHíl'URI 

fROII /INUBIS 




••••••••••••• w w 

Melodías misteriosas y de profundo sabor 
electrónico, pero se repiten demasiado. 


Es increíble la incapacidad que muestran 
determinadas compañías de programa- 
ción a la hora de intentar que Mega Orive 
haga sonar más de dos efectos a la vez. 

Mbvimiiitlo 


• •••• W 

El protagonista patina demasiado pero las 
animaciones son buenas. Correcto scroU, 
tanto vertical como horizontal 

Control .....79 

Tres botones sirven para todo, pero ado- 
lece de cierta falta de precisión a la hora 
de agarrarse o saltar. 


DiverMin 


A los aficionados a las plataformas com- 
binadas con acción les gustará, pero es 
demasiado difícil y pronto abandonarán. 


Opinión 


Con Stargate, Acdaim ha tirado del éxito 
de la versión cinematográfíca para que 
Probé Software programará un cartucho 
mezcla de plataformas y acdóiL Sigue el 
guión de la película y gustará puesto que 
es clavado a ella. Sin embargo, por dos 
razones, llega a cansar: es demasiado di- 
fícil y se repite demasiado. El tema de la 
dificultad va en función de la capacidad 
de cada jugador, pero lo de repetirse... eso 
ya es cosa de la programacióa Aunque 
tengo que reconocer que hasta llegar a 
los imposibles jefes de final de fase, la 
cosa iba estupenda.. ^ 

Por Oscarjdel Moral 


En un buen oreado que 
se precie no podían fal- 
tarlos ítems: de energía, 
bombos, pistas, balas, vi- 
das extra, armas espe- 
ciales, etc. 






^ Fases llenas de plataformas 


misteriosas y 
puertas hacia otros lugares, con un look 
totalmente egipcio. 




Por Marty^cFly 




La dificultad y qüe se repite demasiado. 


L . i 

1- 
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Novedades • MD 32X 


'■■c 



3^X también juega con anillos 


Sega 


Plataformas 


Megas: 32 


Jugadores: 1 ó 2 



Vidas: 1 


Niv. de Dif. : 0 


Continuaciones: Infin 


Password: No 


Batería: Sí 


Fases: 5 


N o es un juego original, 
pues la idea proviene 
de una serie tan exitosa 
como Sonic, pero po- 
see algunos rasgos que 
le hacen desmarcarse: 
incorpora nuevas fases de bonus y 
obliga a participar encadenado a 
un segundo protagonista. Ellos son 
cinco: el equidna Knuckies, el ca- 
maleón Espío, la abeja Charmy, el 
armadillo Mighty y Vector el coco- 
drilo. Cada uno de ellos posee una 
habilidad especial que permite ser 
más efectivo en determinadas sub- 
fases del juego. 

Los programadores de Sega han 
creado un juego diferente, con un 
desarrollo no lineal. Es el cartucho 
el que decide, al azar, en qué or- 
den se van a jugar las diferentes fa- 
ses y subfases. Realmente, se debe 


hablar de 

cinco escenarios diferentes con cin- 
co niveles de juego en cada uno. Y 
los hay para todos los gustos y colo- 
res, desde fases submarinas hasta 
zonas en plan jungla. Pero lo que 
destaca en este cartucho es la adi- 
ción de un segundo protagonista 
que irá encadenado y dirigido por 
el primero. 

Será necesario juntarlas acciones 
de ambos personajes para llevar la 
aventura a buen puerto. Eso sí, no 
hay que olvidarse de recoger los 
eternos anillos, que serán la medida 
de energía. 



'• 


Robotnik no va a faltar a la cita y llega como 
imbafible -ya será menos- ¡efe de final de 
fase. Cuidado con sus mazas, ¡duelen! 


£o €guc el of o fffo 


Vector, el cocodrilo, es uno de los personajes más 
marchosos y más efedivos del cartucho. 




iaatmisiÉ' 


En estas dos imágenes po- 
déis observar cómo tobo- 
jan los máquinas de Sega: 
Mego Orive (izdo) pone los 
hndos y MD 32X (deha) se 
encargo de mover los per- 
sonajes y ejecutor músicos. 


■■■■■I» 
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Será necesa- 
rio completar 
las cinco fases 
con sus co- 
rrespondien- 
tes subfases 


Al terminar cada 
sub fase seréis 
obsequiados con 
el habitual repa- 
so al marcador y 
la correspondien- 
te rifa de puntos. 


Cada una de las cinco fases de 
juego tiene su correspondiente 
¡efe final, que habitualmente 
suele ser Robotnik en algún 
trasto fantástico. 


COT THE 0HA05 WíK 


C on este cartucho. 
Sega asegura la 
continuidad del género 
Sonic en MD 32X. 


más rápidos y saltarines. 


TIME 

PíNGE 8i 


osí como correr por los foses, los profogo- 
7 que desplozorse por los escenoríos o gol- 
pe de oscensor o plofofor- 
volonfe. Otros veces, 
puertos dorán 
^ occeso o zonos secretos en 
-^2 /crs que podrán recoger ¡n- 
^ fínídod de onillos. 


HTTRflCTION 

NFORMHTlCr 
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Novedades • MD32X 










Para no perder- 
sejes chicos de 
Sega han inclui- 
do un modo de 
práctica y una 
excelente utili- 
dad de ayuda. 




Llegar al final de cada fase supone observar 
una pequeña imagen y luchar contra el ¡efe. 


Dscar del Moral 


Podría dacirsa qua as un Sonic más, pero 
posee atractivo snñménta para gustar. 


IMif Giros honus 


Gráfi|Of .87 

Fondos llanos da color y detalla sobre los 
que destaca de forma especial la gran ca- 
lidad de animadon de los personajes. 

85 


Variada gama de melodías de gran cali- 
dad musical pero podían haber explotado 
más los canales PCM de sonido. 


Buenos efectos digitalizados. 

Mavimiiiliii 83 

Se mueve muy bien cuando no se ralenti- 
za, cosa que ocurre más a menudo de lo 
que parece, ahora, sólo atañe al scroll 

Coiiii'ql 86 

Sencillo e incluye además una especie de 
tutorial para no perderse en su manejo.. 

Diversión 89 

Si que es un cartucho divertido, aparte de 
que se puede conectar un segundo pad 
para otro jugador. lAhl, y graba partidas. 


Opinión: 


Sega vuelve a apostar fuerte por el géne- 
ro que más éxitos le ha dado: las platafor^ 
mas. Tampoco ha desaprovechado la oca- 
sión de utilizar para ello la máquina más 
potente de su catálogo: MD 32X. La idea 
es buena: ofrece 5 fases diferentes con 5 
subfeses Y un enemigo final,* sin embargo, 
no explota al 100% los recursos sonoros 
del sistema. Menos mal que su jugabili- 
dad sube gracias a la incorporadón de un 
segundo personaje protagonista. Este es 
el gran aderto, pero el juego es demasia- 
do fádL 


Lo Mejor: 

Combina adecuadamente la labor de re- 
solver puzzles con la acdóa 

Lo Peor; 

Se^ sigue sin explotar la máquina. 


car 


Como en Sonic 3, cuando se recojan 50 anillos se 
accede a una fase de bonus especial en que será po- 
sible conseguir un anillo del caos. Lo fase es com- 
pletamente poligonal y habrá que recoger unos otoc- 

tivos esferas azules. 
Aleatoriamente, encon- 
traréis otras fases de bo- 
nus de aspecto circular. 
En ellos se podrán reco- 
ger anillos e ítems espe- 
ciales, así como puntos. 












Reloj despertador 


F.V.F. 3.400 


P.V.P. 5.900 

Reloj despertador, 

Boby Simba se 

ilumina según se apaga la luz. 
Funciona con pilas 
o enchufe a la red. 


P.V.P. 2.000 


^ Reloj de pared 


P.V.P. 5.900 

Reloj despertador parlante 
Al conectarse el despertodor se oye: 
Helmets on! It's time to Rock & Ríde!' 


Recorta, copla o fotocopia este cupón y envíalo a H03^Y P05T, 51. c/ Pe los Ciruelos 4. 25700 5.5. de los Reyes, Madrid 

(For favor, rellena este cupón con mayúsculas, ). ^ 

Marca con una cruz (X) el modelo o modelos oj^ue deseas recibir por correo: D 

□ Reloj Pespertador Parlante Moto Ratón 


□ Reloj Pespertador Power Rangers ... 

□ Reloj de Pared Power Ran^ers 

□ Reloj de Pared Moto Ratón 

□ Reloj de Pulsera Analógico Moto Ratón.. 

TOTAL PESETAS DE TU PEDIDO: 


P.V.P.3.4P0FTA5 

P.V.P. 2.500 PTA5 


P.V.P. 2.500 FTA5 

.P.V.P. 4.500 PTAS 


P.V.P. 5.900 PTAS 

□ Reloj Pespertador 5aky Simba con luz P!V.P. 5.900 PTAS 

□ Reloj de Pulsera Pigital 5aby Simba P.V.P. 2.100 PÍAS 

□ Reloj Pespertador Lion Kin^ .P.V.P. 3.400 PÍAS 

□ Reloj de Pared Lion Ring P.V.P. 2.500 PÍAS 


+ 250 pesetas de gastos de envío y manipulado = _ 

N0M5RE APELLIP05 

POMICILIO LOCALIPAP .....PROVINCIA 

C0PI60 POSTAL (IMPRE5CINPI5LE) TELÉFONO 

Forma de Pago: 

□ Talón adjunto a nombre de H055Y P05T,'S.L. □ Giro postal a nombre de H055Y POST, 5.L. 

□ Contra reembolso 

□ Tarjeta de crédito VISA r\° 

Fecha de caducidad de la tarjeta 

Titular de la tarjeta (si es distinto) : * 

Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por telefono llamando al (91) 654 61 64 de 9 a 14,30 y de 16 a 16,30 o por fax enviando el cupón al (91) 654 72 72 

Fechayfirma: 
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Novedades 



SunSoft / Acclaim 


Lucha 


; < Megas: 32 


Jugadores: 1 ó 2 



Mega Dñve 


¡Menuda panditta! 








Cada uno de los nueve luchadores dispone 
de su propio escenario para combatir. 


A los seis héroes conocidos por todos se les 
han unido en este ¡uego tres personajes car- 
gados de golpes especiales. 


Vidas: 1 


Niv. de Dif. : 5 


Continuaciones: O 


Password: No 


Batería: No 


gos de plataformas. 

Su apuesta tiene como base la 
popularidad de sus protagonis- 
tas y a partir de esta premisa 
han desarrollado un cartucho 
que utiliza un total de 32 me- 
gas para recoger en su interior 
a los 6 superhéroes más famo- 
sos de "DC Cómics" (con gol- 
pes especiales incluidos) y ha- 
cerles luchar entre sí. A esta lista de 
participantes también deberemos 
de unir a 3 "malos" de los de siem-. 
pre como es el caso de "Darkseid", 
"Cheetah" y "Despero" que 
actúan como "jefes" y úni- 
camente pueden ser esco- 
gidos en el modo ver- 
sus. Hablando de 
modos de juego, "Justice Lea- 
gue" incluye un "Hero ' 
Mode" que viene a ser el 
equivalente al Modo Histo- 
ria de otros títulos. Por otra 
parte el modo versus del 
que os hablábamos 
anteriormente 
permite en- 
frentarse a un 
rival humano 
o a uno contro- 
por la propia 
consola. Además 
de estas opcio- 
nes, la veloci- 
dad de juego 
puede ser varia- 
da entre 3 posi- 
bilidades, todo 
para satisfacer 
al consumidor 
jugón. 


Luchadores: 9 


H acer juegos de lucha 
"One vs One" sigue es- 
tando de moda. Cada 
día más y más compa- 
ñías se han lanzado a 
crear sus propias ver- 
siones de este tipo de juegos con la 
esperanza de desbancar a los 
«Street Fighter», «Mortal Kombat», 
etc. En esta particular lucha, la últi- 
ma en subirse al ring ha sido Sun- . 
Soft, una compañía especializada 
hasta ahora en 
hacer buenos jue- 







Qtíes de Dark- 
seid han logmdo que los 
seispersonajes más ía^ 
jnosos de DC Cómics se 
hayan aliado pqrarac^ 
bar con este supervilla- 
no. Cada uno de ellos 
cuenta con los mismos 
habilidades que yd de- 
mostraban en el popei 
impreso e incluso pare- 
ce que han oprendi- 
■ do un par de trucos 
I nuevos que prome- 
É ten ser tan espectO' 
I cuíares como el res- 
I /ó de sus artes 
Bj luchadoras. 


al hombre de acero, ¿verdad?. 


S unSoft ha desarro- 
llado un cartucho 
que utiliza un total de 
32 megas para recoger 
en su interior a los 6 
superhéroes más fa- 
mosos de "BC Cómics" 


Los aficionados al có- 
mic puede que en- 
cuentren algo extraño 
que dos defensores 
de la humanidad se 
líen a tortazos, pero 
gracias a las secuen- 
cias de introducción 
del juego todo queda 
explicado. 


Ni el hombre murciélago ha querido faltar a 
su cita con la lucha "one vs one". 


jjij m t ii| mmum 




Unos de los mejores puntos a su favor que tiene «Justice 
League» es que cada personaje tiene los mismos golpes 
especiales que le han hecho famoso. 


Justice League 


Gráficos 83 

Mantienen un buen mvel a pesar de no 
ser excesivaniente parecidos a lo visto en 
los cómics. 

Música 64 

Escasa y sin la calidad necesaria para 
acompañar a im juego de este tipo. 


Los golpes suenan demasiado falsos y 
metálicos como para dar ambiente. 

MqmintBiifp 81 

Tres niveles de velocidad que van desde 
casi la cámara lenta al desenfreno y des- 
melene total de los superhéroes. 

Coiitrol ....79 

El repertorio de golpes especiales para 
cada luchador no es muy amplio pero se 
realiza sin problemas. 

Oiúcrsiáíi .78 

Si eres un fanático de los cómics sabrás 
perdonar los defectos de este juego y dis- 
frutarás como nunca con las posibilidades 
que te ofrece. 


Opinión 


La moda iniciada por «Street Fighter» ha 
tenido continuación en muchos juegos 
que aprovechaban su éxito para abrirse 
mercado. <Justice League» es otro de ellos 
y desgradadamente no el mejor. Sus grá- 
beos son buenos pero no llegan a tener 
ese punto de realismo en el movimiento 
que ha convertido a sus competidores en 
verdaderos mitos. 


Por Roberto Lorente 


Malo es copiar, pero aún peor es copiar y 
no mejorar... 


Por José Antonio Gallego 


Los protagonistas. 


Pocas opciones de juego. 

Le falta velocidad y cuadros de 
para los luchadores. 


animación 
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Gráficos 70 

Fondos muy coloreados que esconden 
tanto a enemigos como amigos. 

Música 79 

Esto si que parece ser heredado de la 
primera entrega. Bonita pero empala- 
gosa. 

FX 7B 

Limitado catálogo de ruiditos típicos. 

Movimiento ...74 

Un poco forzado en los fondos pero 
más suave con los personajes. 

Control 76 

Únicamente se complica a la hora de 
levantar el vuelo. 

Diversión 70 

Resulta difícil cogerle el encanto pero 
quizá los fans de la ardilla... 

Opinión: 

Extraña mezcla de géneros que confun- 
de al jugador sin convencer. Nuestra 
ardilla preferida nos ha dejado fríos. 
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Ocean • Plataformas • Megas: 8 • Jugadores: 1 • Vidas: 3 • Niv. de Dif. : - • Cont.: Password • Fases: 7 


El o€aso d0 un mito 


I OS buenos resultados 
conseguidos con las 
aventuras plataformeras 
de esta ardilla han con- 
vencido a Ocean de que 
sería un error frenar su 
exitosa carrera tras la primera 
aparición. Por desgracia las nove- 
dades introducidas en esta conti- 
nuación en la mecánica de juego 
no han sido todo lo interesantes 
que cabía esperar. La aparición 
de un mapa general sobre el que 
desplazamos a la ardilla de fase 
en fase no ha estado mal. El pro- 
blema ha venido en cuanto se le 
ha querido'dar un toque de aven- 
tura a base de conversaciones e 
ítems ocultos. En esta parte se han 
ido demasiados esfuerzos, inne- 
cesarios a nuestro juicio y de efec- 
tos más bien escasos, que han 
perjudicado el resultado final. Por 
otra parte, una vez dentro de las 
fases "normales" (indicadas con 
una banderita sobre el mapa ge- 
neral) la decepción también nos 
ha asaltado. Ni la extensión ni la 


Los mundos del juego vienen representados 
por curiosas factorías. 


L O queramos o no^ 
Mr Nutz es y será 
toda su vida una 
plataformera nata^ de 
las de siempre. 


Este es el aspecto que presenta el mapa ge- 
neral con sus banderines de fase. 


dificultad general han 
estado al nivel exi- 
gióle y en 
cuanto a la 
capacidad 
gráfica tan 
meritoria 
en la pri- 
mera entre- 
ga, la sorpre- 
sa ha llegado 
de la mano de unos 
escenarios tan "cargados" 
de color que ocultan los pro- 
pios movimientos de la ardilla. 

En definitiva, innovar siempre es 
bueno si no nos empeñamos en 
desechar lo antiguo. Lo queramos 
o no, Mr. Nutz es y será siempre 
una plataformera nata. 
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Capcom «Lucha • Megas: 32 • Jugadores: 1 ó 2 • Vidas: 1 • Niv. de Dii. : 5 • Cent.: Infinitas • Luchadores: 10 

Esp0€tá€ulo «Mude in USA 


i bien no es un deporte 
muy famoso en nuestro 


m . 

país, lo cierto es que el 
Wrestiing arrasa en los 
Estados Unidos movien- 
do tras de sí grandes 
cantidades de dinero y de especta- 
dores. Capcom, como buena com- 
pañía americana, no ha dejado pa- 
sar por alto la oportunidad de llevar 
este deporte-espectáculoteatral a 
las consolas. De hecho no son los 
primeros en hacerlo, pero sí que po- 
demos asegurar que son los que 
más empeño han puesto en conse- 
guir un cierto grado de "verosimili- 


tud" que lo hiciera creíble. Nos ex- 
plicamos; tanto la puesta en escena 
como la lucha propiamente dicha 
parecen sacadas de una retransmi- 
sión televisiva y los golpes de los 
protagonistas repasan con detalle 
todo el repertorio "oficial" del 
Wrestiing. Proyecciones, salidas del 
ring, saltos desde las cuerdas, lan- 
zamientos, etc. En fin, todo lo que 
un jugador aficionado puede dese- 
ar para hacer en su propia casa. 

No faltan ni los personajes curiosos 
ni el invitado estrella (Haggar del Fi- 
nal Fight) cada uno de ellos con un 
par de golpes especiales capaces 
de levantar al público más exigente 
de sus asientos. 


f/7 «Slam Masfers» no van a faltar ni siquiera 
las apofeósicas entradas de los luchadores. 


Un viejo cono- 
cido de todos 
por sus apari- 
ciones en «Fi- 
nal Fight» 
vuelve con to- 
dos los méri- 
tos en «Slam 
Masters». Lo 
que no le po- 
demos negar 
a Haggar es 
que da el tipo. 


La espectacularidad de las llaves nos recuerda 
que estamos ante un deporte "made in USA". 


I Gráficos 82 

k Se nota la mano de Capcom y se obser- 

^ van similitudes con otros juegos. 

Música 76 

Seguro que no pasa a la posteridad por 
sus melodías... 

t rx 75 

k Voces digitalizadas de mala calidad y 
^ golpes poco realistas. 

1^ Movimiento ...79 

P Aunque la velocidad no es muy alta al 
^ menos no se producen "tirones". 

t Control 78 

^ Demasiado lento de respuesta al pad. 

> Diversión 80 

f Un juego de lucha siempre tiene feu 

^ atractivo y más si es de Capcom. 

Opinión: 

K Resulta interesante comprobar como 
^ concibe Capcom la lucha sin reglas del 
P Wrestiing. Por lo demás, muy poco que 
p resaltar a su favor, a pesar de los 32 
p Megas que se supone tiene el cartucho. 


T anto la puesta en 
escena como la 
lucha en sí^ parecen 
sacadas de una 
retransmiaón televisiva. 
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US Gold • Plataformas • Megas: 4 • Jugadores: 1 • Vidas: 3 • Niv. de Dif. : - • Cont.: Password • Fases: +60 






secreto incluye botas antigravedad para 


M ás de 60 fases es lo 
que separa al agen- 
te secreto más famo- 
so del mundo conso- 
lero de su ascenso. 
A través de varios 
planetas y sorteando con elegancia 
las complicaciones propias del em- 
pleo, James Pond quiere poner a 
buen recaudo al insistente Dr. May- 


' -V m . i 




% 


be. Este malhechor ha construido su 
base en la luna y ha sembrado 
todo el espacio de trampas. Plata- 
forma a plataforma, nuestro héroe 
ha de alcanzar como sea pistas 
que le lleven hasta la base secreta 
del doctor y de paso rescatar a un 
compañero suyo, Finnius Frog, que 
ha caido prisionero. El equipo de 
Pond incluye todo tipo de "gad- 
gets" que le van a per- 
mitir lanzar objetos so- 
bre los enemigos, 
realizar saltos increíbles 
y aterrizar sano y salvo 
si se cae desde mucha 
altura. A partir de aho- 
ra plataformear es sólo 
cosa de tiempo... y de 
un agente secreto llama- 
do james Pond que tra- 
• baja para Fi5H. 


E l equipo de Pond le permitirá 
lanzar objetos a los enemigos o 
realizar saltos increíbles. 


La fase concluirá cuando lleguemos hasta las balizas 
que podéis ver en' 


Pescando malhechores 
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Gráficos 78 

La simpleza de los fondos resta calidad 
al conjunto. 

Música 80 

Francamente entretenida, aunque pue- 
de llegar a ser algo repetitiva. 

rX 79 

Buen repertorio de golpes y ruiditos va- 
riados para alegrar la historia. 

Movimiento ...78 

Resulta algo lento y ligeramente brus- 
co... todos conocemos a la Game Gear. 

Control 77 

Demasiado complicado en las primeras 
partidas, pero luego es otro cantar. 

Diversión 85 

Con tantas fases no hay quien se abu- 
rra. 

Opinión: 

James Pond vuelve al ataque con un 
cartucho en el que las plataformas son 
las grandes protagonistas. Muchas fa- 
ses y un personaje simpático. 









NHL Hockey 1995 






D ecir "juego deportivo" 
se está convirtiendo últi- 
mamente en decir Elec- 
tronic Arts. La relación 
de la compañía inglesa 
con el deporte console- 
ro viene haciendo disfrutar a medio 
mundo desde hace mucho tiempo. 
Siempre con la misma calidad, en 
cualquier soporte y con el apoyo 
en este caso concreto de la liga de 
hockey profesional de los Estados 
Unidos. Y es que EA ha apostado 
muy fuerte por la portátil de Sega, 
realizando una conversión de gran 
mérito en la que no faltan ni las fi-, 
chas de los jugadores reales de la 
NHLPA. Ya, ya sabemos que este 
deporte no es muy conocido en 
nuestro país, pero gracias al com- 
pleto manual que acompaña al car- 
tucho, cualquiera puede sacarle ‘ 
todo el "jugo" a «NHL Hockey». En 
cuanto a la jugabilidad, no os va- 
mos a desvelar ningún secreto si os 
contamos que conserva todo el 
atractivo de sus versiones más po- 
tentes de 1 ó bits y que sus gráficos 
mantienen el tipo a pesar de las ló- 
gicas diferencias técnicas. 


la d mí 
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Electronic Arts • Deportivo • Megas: 4 • Jug.: 1 ó 2 • Vidas: - • Niv. de Dif. : - • Cont.: Password • Equipos: 28 


Jugando en eguipo 


Una modalidad de juego curiosa: B sholout. 
0 lo que es lo mismo, un uno contra uno. 


E A ha apostada 
fuerte por la 
Game Gear^ realizando 
una conversión de 
gran mérito. 


Gráficos 82 

Sobresalen las virtudes sobre los mo- 
lestos parpadeos. 

Música 79 

Aprovechando como buenamente pue- 
de el hardware de sonido de GG. 

rx 78 

Escasitos y con una calidad media. 

Movimiento ...81 

Se notan en exceso las ralentizaciones 
en cuanto hay muchos jugadores en 
pantalla. 

Control 80 

Una vez cogido el truco a los "derrapes" 
de los jugadores no plantea más pro- 
blemas. 

Diversión 84 

Si se utiliza el cable Gear to Gear la di- 
versión es aún mayor. 

Opinión: 

No se podía esperar menos de un car- 
tucho que lleva el sello de EA «NHL 
Hockey» divertirá sin problemas y por 
igual a todo el mundo. 
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AAega Drive 

^^( 2 ) 

Theme Park 

E.A. 0 Estrategia 0 TS n- 26 

2(1) 

Story of Thor 

Sega 0 Aventura oTS n- 25 

3(4) 

Earthworm Jim 

Shiny o Plataformas o TS n- 21 | 

4(5) 

Alien Soldier 

Treasure 0 Acción oTS n- 27 

5(3) 

Soleil 

Sega 0 Aventuras oTS n- 21 

6(8) 

Shinning Forcé II 

Sega o Rol o TS nM 8 i 

7(6) 

The Lion King 

Virgin o Plataformas o TS n- 20 i 

8(7) 

Fifo Soccer '95 

E.A. 0 Deportivo oTS n- 21 i 

9(11) 

Ristar 

Sega o Plataformas o TS n- 23 i 

ÍO(R) 

Street Racer 

Ubi Soft 0 Deportivo o TS n- 27 

11(N) 

Batman & Robin 

Sega o Plataformas o TS n- 28 

12(9) 

Syndicate 

E.A. 0 Estrategia oTS n- 27 

3(15) 

Dinamite Headdy 

Treasure o Plataformas o TS n- 20 i 

14(R) 

Mickey Mania 

Sega o Plataformas o TS n- 22 i 

5(12) 

Skeleton Krew 

Core O Acción O TS n- 26 i 


Debajo de cada título te ofrecemos información sobre: la compañía 
programadora, el tipo de juego y el número de TodoSega en que fue 
comentado el juego. 

Los números que aparecen entre paréntesis se refieren a la posición 
ocupada el rnes anterior. R: Repite posición.- N: Nueva entrada. 




Shining Forcé CD 

Sega o Rol oTS n- 25 

2(1) Jurassic Park 

Sega o Aventuras o TS n- 12 

3(R) Snatcher 

Konami o Aventuras o TS n- 23 

4(5) FIFA Soccer CD 

Electronic Arts o Deportivo o TS n- 1 6 

5(4) Rebel Assault 

JVC o Arcade oTS n- 19 


''^^'( 3 ) 

Micromachines 2 

Codemasters O Deportivo o TS n- 27 



Mega CD 

6(R) 

Starbiade 

Namco o Matamarcianos o TS n- 23 i 

7(R) 

Fatal Fury Special 

JVC 0 Lucha oTSn® 26 | 

8(R) 

Mickey Mania 

• Sega o Plataformas o TS n- 21 j 

9(N) 

Lethal Enforcers II 

Konamio Arcade oTS n- 20 | 

10(R) 

BattIecorps 

Core 0 Simulador oTS nM 9 í 


2(R) Sonic Drift Racing 

Sega o Deportivo o TS n- 27 

3(9) Los Pitufos 

Infogrames o Plataformas o TS n- 26 

4(6) Legend of lllusion 

Sega o Plataformas o TS n- 23 

5(1) Pete Sompros 

Codemasters o Deportivo o TS n- 20 


Oame Oeor 


6(4) The Lion King 

Virgin o Plataformas o TS n- 20 

7(8) Ristar 

Sega o Plataformas o TS n- 26 

8(5) FIFA Soccer 

E.A. o Deportivo o TS n- 23 

9(10) Super Columns 

Sega o Puzzle o TS n- 26 

10(N) NHL Hockey 

E.A. O Deportivo O TS n- 28 


o 


(R) 


Los Pitufos 


Master System 


Infogrames o Plataformas o TS n° 25 

8(5) 

Mortal Kombat 

Acciaim o Lucha o TS n- 9 

3(3) 

Micromachines 

Codemasters o Deportivo o TS nM 2 

T'(R) 

The Jungle Book 

Virgin o Plataformas o TS n- 10 

3(2) 

The Lion King 

Virgin o Plataformas o TS n- 20 

8(6) 

Daffy Duck in Hollywood 

Sega o Plataformas o TS nM 8 

4(R) 

Asterix 

Sega o Plataformas o TS n- 18 

9(N) 

Sonic Chaos 

Sega o Plataformas o TS n- 8 

5(8) 

Speedy Gonzalos 

Sega o Plataformas o TS n- 26 

10(9) 

World Cup USA '94 

US Gold 0 Deportivo o TS n- 1 5 
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Doom 

i'. 

ID Soft 0 Arcade 0 TS n® 21 

i 

i 

. 

2(R) Virtua Racing Deluxe 

Sega o Deportivo o TS n- 21 

' ■} 

3(N) Knuckies Chaotix 

Sega o Plataformas o TS n- 28 

4 ( 3 ) Star Wars Arcade 

. 

l'i 

Sega 0 Arcade 0 TS n- 21 

5(4) Stellar Assault 

Segao Arcade oTS n- 27 






P ocas novedades para un mes en 
el que probablemente muchos de 
vosotros tendréis gran cantidad 
de tiempo para disfrutar de vuestras con- 
solas: "The Adventures of Batman & Ro- 
bín» para Mega Drive entra en un discre- 
to puesto 1 1, «Knuckies Chaotix» se 
desmarca y llega al Ser puesto, Master 
System abre sus listas a «Sonic Chaos» y 
Gome Gear se conforma con «NHL Hoc- 
key» que, por otra parte, no está nada 
mal. Por último, a pesar de la sequía de 
títulos para Mega CD «Lethal Enforcers 
II» ha decidido incorporarse a la lista. 


0 Theme Parle 
0 Samurai Shov\rdov\rn 

AvAaster System 

O Super Off Road 
0 Cool Spot 

0 Axterix: The Secret Mission 

Oame Gear 

O FIFA Soccer 
0 Sonic Drift Racing 
0 Fatal Fury 



iíKnuáles Cftoofo es la nueva apuesta de Sega para MD 
32X, una máquina que parece no despegar definitivamente. 
El nuevo titulo os ofrecerá mucha acción en plan Sonic. 


Mega CD 

0 Shining Forcé CD 
0 Jurassic Park 
0 AAicIcey AAania 

MD 32X 

O Doom 
0 AAetal Head 
0 Virtua Racing Deluxe 

Por gentileza de Centro Moil, sorteamos varios cartuchos de 
nuestras listas. Enviónos este cupón con tus datos o 
lo siguiente dirección: Hobby Press. 

TodoSego. C/Gruelos n® 4, 28700 Son 
Sebostión de los Reyes, Modrid. 

Indicando en el sobre LOS TRES DE 
MAIL y lo consola que tienes. 



Nombre .... 
Apellidos ... 
Dirección ... 
Teléfono ... 

Ciudad 

Consola 

■ • 'U.:: 


C.P. 

Provincia 











Cartes. 
'''JSúel; 
^ f^dez. 
i\ Gómez 


unico 


s« ¿ 


Cerezoo 


Javier (?le la 
Rüsa .. 




Pá fila', ^0aá,Coneaa 
•(Parcelona) 





;qu\ea/ 

J <vC NVU3E-^^^ El'ftW 


q£ do ^ 


XfiMMY 


yictorPuf^'^ 

(Barée'oná)' 


Alfonso' '' 
Waro¿Lápez, 
La Llnóá^,L :- 


Bueno, David Can- 
tarero se lleva la 
bolsa deportiva 
(premio a La Pince- 
lada del mes) y el 
resto un fantástico - 
"Puzzle Ball". Ya 
sabéis, enviad 
vuestros dibujos q: 
Graffiti, TodqSegá, 
C/Ciruelos 4, San 
Sebastian de jos 
Re^es, 28.70Ó 
Madrid. 


Berilo Xa la vera QeI^á¿ío '(^aroeíona) 


vntuvri m y X 


Q » S m re fi 


David Fanlo 
Lezcorreia 
(■Zaragoza) 


David Cantarero Tomás (Teruel) 
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¿Para qué sirve 
un prosesador? 


P. ¿Para qué sirve el procesador de una 
consola? 

R. Es el corazón de la máquina. Sin él, no 
funcionaría. Recibe las instrucciones que 
están grabados en los cartuchos, los 
procesa y se las pasa en forma de 
órdenes al resto de los chips de la placa, 
que son finalmente los que representan 
las imágenes y el sonido en el televisor. 


P. ¿Sacarán algún Sonic más paro Mega 
Orive? 



Estas dos piezas de silicio que aqui podéis ver, 
pertenecen a la circuiteria de Satura, la 
próxima consola de 32 bits de Sega. 


R. Habió un supuesto Sonic 3B, que al 
final ha sido Sonic & Knuckies. Pero 
últimamente han surgido rumores acerca 
de un posible Sonic 4, pero insisto, de 
momento son sólo rumores. Prometo 
informaros próximamente. 


P. He visto algunos juegos para MD 32X 
y no me parece que aprovechen toda la 
potencia de la consola, ¿saldrá algún 
cartucho que silo haga? 

R. Puede que Virtua Fighter llegue a 
llenar este pequeño interés tuyo por 
aprovechar la potencia de MD 32X. 

P. ¿Cuáles son los mejores lanzamientos 
para Mega Orive de los práximos meses? 
R. Light Crusader, Vector Man, Comix 
Zone, FIFA 96, Cool Spot 2. 

P. ¿Cuál tiene mejor sonido: Mega CD o 
M032X? 

R. En cuanto a generación de sonido por 
chips, MD 32X; en el aspecto de sonido 
calidad CD, está claro que Mego CD se 
llevo lo palmo. 

Sergio Gómez Calcerrada, Villar 
(Valencia). 


Desde allende 
los mares 


P. ¿Por qué no llegan a Argentina títulos 
como NBA Showdown '94, Pete Sampras 
Tennis, Sensible Soccer o el Carmen San 
Oiego? 

R. Esa pregunta debería ser formulada a 
los responsables de Electronic Arts, 
Codemaster o Sensible. Me supongo que 
será por motivos estrictamente 
comerciales. 

P. ¿Me recomiendas el Oavis Cup Tennis? 
R. No, mejor cómprate el Pete Sampras 
Tennis o ATP Tour Tennis. 

P. ¿Tiene preparado Oisney algún otro 
titulo como Aladdin o Lion King? 

R. Si, primero Pinochio y después 
Pocahontas, su siguiente película de 
animación. 

P. ¿Cuánto tiempo debo esperar para 
que baje el precio del Mega CO? 

R. No sé cómo están las cosas en 


Argentina para los precios, pero me 
supongo que, como todos las cosas, 
acabará bajando de precio. 

P. ¿Llegará a Argentina el MO 32X? ¿ Y 
su precio? 

R. Sega no tiene distribución oficial en 
Argentina como tal, existe un importador 
que habla con Sega of America y trae su 
producto porque el sistema de televisión 
argentino es NTSC. Por ello, SOA tiene 
Génesis 32X, asi que se supone que tarde 
o temprano aparecerá en tu tierra, lo que 
ya no te puedo decir es su precio. 

P. Si Satura y M032X son sistemas de 32 
bits, ¿por qué necesitan versiones 
especificas del software? 

R. Porque a pesor del similar tratamiento 
del número de bits, su circuiteria es muy 
diferente y ambas necesitan de software 
distinto. 

Daniel Giambattistelli, República 
Argentina 


Esiraiegla 


P. Dime algunos juegos tipo Dune y 
Dune 2. 

R. Cuidado, ambos cartuchos (Dune era 
un CD) son diferentes, Dune 2 era un 
cartucho de estrategia y en esa lineo te 
puedo recomendar Theme Park, 

Syndicate o SeaQuest. En la línea Dune 
podrios quedarte con Jurassic Park CD, 
Dracula Unleashed, Yumemi Místery 
Mansión o Snotcher. Ahora, lo mejor es 
ser americano, nado como Monkey 
Islond, Rise of the Dragón o Willy 
Beamísh para divertirse de lo lindo. jY los 
tres son de CD! 

P. ¿En qué orden pondrías estos tres 
juegos: Desert Strike, Jungle Strike y 
Urban Strike? ¿Y su precio? 

R. En el orden que tú propones, aunque 
tendría serias dudas para colocar a Urban 
por delante de Jungle. Urban cuesta 
entre 8.000 y 10.000 pesetas; los otros 
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En Estados Unidos, Mega CD posee una 
amplia y variada gama de juegos. 


dos podrás encontrarlos a un precio 
bastante más bajo. 

P. ¿Qué consideras mejor y por qué: MD 
32XoMegaCD? 

R. Son sistemas diferentes y que se 
complementan el uno al otro gracias a la 
Mega Orive. Si tuviera que decidirme 
entre ambos me quedo con MD 32X. 

P. ¿Merece la pena comprarse el Action 
Replay? ¿Cuánto cuesta? 

R. Si, podrás conseguir todo tipo de 
ventajas para los juegos y te servirá para 
poder ver algunos cartuchos americanos o 
japoneses en tu consola. Creo que su 
precio ronda las 11.000 pts. 

Sergio Gómez Martín, Cádiz. 


PlaySiatíon 
vs Saiurn 


P. ¿Por qué Sony sólo hace juegos por 
licencias y no púrvilos mismos? 

R. De momento están tirando de 
licencias, pero Psygnosis -conocida 
compañía de programacíán adquirida por 
Sony- está ya preparando títulos para la 
consola, y se puede considerar que tales 
juegos serán de la propia Sony. 

P. ¿Cuáles serán los precios de los juegos 
de ambas consolas? 

R. Se comenta que los juegos de Saturn 
estarán entre 8.000 y 10.000 pesetas. 
Los de Sony se especula con que sean 
algo más caros. La duda se despejará en 
septiembre. 


P. ¿Cuál de ambas máquinas crees que 
es mejor? 

R. Pienso que Saturn es superior en 
algunos aspectos, como el sonido, 
tratamiento dé gráficos CG; pero 
Playstation también tiene sus ventajas. 

Sin embargo, el éxito viene dado por la 
calidad de los juegos, y Saturn de eso 
sabe mucho: Daytona USA, Virtua Fighter, 
Panzer Dragoon, Clockwork Knight, Astal, 
Victory Goal y los que llegarán en el 
futuro: Sega Rallye, Virtua Cop, VF2... 

P. ¿ ]/an a sacar otro Dragón Ball l en 
Mega Orive? 

R. Está en estudio. 

Pablo Fernández Rodríguez, 
Cartagena (Murcia). 


CompatíbiUdad 
NepfunO’MD 32X 


P. ¿Serón compatibles los cartuchos de 
Nepfuno y los de 32X? 

R. Sí, de hecho serán los mismos 


cartuchos, para ser usados 
indistintamente en una o en otra. 


P. ¿Cuáles serán los primeros juegos de 
Neptuno? 



un hardware que integra Mega Orive y MD 
32X, que puede no ver la luz. 

R. Neptuno íntegra en una consola a 
Mega Drive y MD 32X. Así que sus juegos 
ya están en la calle. Sin embargo, parece 
que Neptuno tardará aún mucho tiempo 
en salir, si es que finalmente sale. 

P. ¿Cuándo sacarán más cartuchos con 
tecnología de ensamblaje? 

R. Se supone que muy pronto. 

P. ¿Sabes algún truco para el Combat 
Cars? 

R. Apunta este para seleccionar pista: ve 
a la pantalla de opciones y colócate en 
"Exit". Ahora pulsa A, B, C y Start. Ve a 
través de los menús como sí fueras a 


jugar normal. Después, una vez que 
llegues a la pista de la playa 1, pulsa 
izquierda o derecha hasta llegar a la pista 
que tú quieras. Cuando la hayas 
seleccionado, pulsa Start. 

Fran, Avilés (Asturias). 


Sobre fuegos 
de Gome Gear 


P. Se puede saber qué pasa con Dragón 
BallZdeGame Gear? 

R. Eso me gustaría saber a mi. Me temo 
que fue un pequeño malentendido que 
surgió desde un catálogo de juegos. Sin 
embargo, ello no quiere decir que todo 
esté perdido... 

P. ¿Qué juego de carreras me 
recomiendas: MicroMachines 2, Sonic 
Drift Radng o Power Orive? 

R. Si quieres diversión, MM2 o SDR, sí 
deseas acción y conducción al limite, 
cómprate Power Drive, pues disfrutarás 
mucho más. 


Daytona y Virtua Fighter para 32X 


P. Viendo el Daytona USA en Saturn, ¿crees que podría salir en 32X, con un chip parecida al SVP pero más potente? 

R. Estupendo, tú solito acabas de adelantarte a todo el mundo (incluidos los ingenieros de Sega), y has 
reinventado la Saturn. ¿Qué sentido tiene ponerle un SVP a 32X, si para eso ya está Saturn?. De todas formas te 
entiendo, a mi también me gustaria que Sega sacara un Daytona para MD 32X, ¡pero es que debe ser tan dificil! 

P. ¿Dejará Sega MD 32X a un lado para sacar juegos en CD 32X, que son más baratos? ¿Cuántos megas tiene cada juega? 
R. No, boy muchos titulos para MD 32X que serán comercializados en cartucho. Él limite es demasiado alto como 
para preocuparse por él. Recuerda que un juego no se mide por el número de megas, sino por su calidad. 

P. ¿Debo comprarme Metal Head o saldrá alguno mejor con vista subjetiva? 

R. MH está muy bien, aunque no dudes que habrá más titulos con vista subjetiva. Puede que uno de ellos se 
llame Return Pire, será de EA y estará basado en un juego de 3D0, es una especie de Urban Strike pero para CD. 

P. ¿Qué otro juego de plataformas va a salir, además de Knuckies Ringstar? 

R. Blackthorne de Interplay y Pitfall de Activision serán una especie de cruce entre plataformas y acción. 

Juan Blanco, Madrid. 
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P. ¿Cuál es mejor en portátil: 
SuperColumns o Stargote? 

R. SuperColumns. 

P. ¿Para cuándo Bubsy II y Striker 
portátil? ¿Habrá un Eartbmrm Jim para 
Carne Gear? 

R. Bubsy II parece que ha sido 
definitivamente cancelado. Striker ya 
debe estar en la calle y Earthworm Jim de 
Game Gear saldrá dentro de muy poco 
tiempo. 

Adrián Castellanos Martín, Leganés 
(Madrid). 



¡Cuantos problemas os está dando la fabulosa 
aventura de los dinosaurios para Mega COI. 
Menos mal que aquí estoy yo para resolver 
vuestras dudas. 


Jurassu Park CD 


P. ¿Podrías decirme cómo puedo abrir la 
maleta que está cerca de los Triceratops 
en Jurassic Pork CD? ¿Dónde se 
encuentra la herramienta? 

R. Es muy fácil, necesitas una barra que 
se encuentra en el Jeep situado en la 
misma zona de los Triceratops. Ésta es la 
forma de hacerlo; consigue que el 
Triceratops embista al Jeep, para ello 
tienes que tocar la bacina. Repite la 
operación tres veces para que finalmente 
caigan la barra, un inyector médico (que 
tendrás que aplicar rópidamente al 
Triceratops) y el CD del Triceratops. La 
mecánica es: bocina, apartarse y 
Triceratops embiste. Asi, tres veces. 


P. ¿Para cuándo Alone in the Dark II de 
32X? ¿Es bueno? ¿ Tendrá diálogos en 


Ilegalidades 
en Mega Dríve 

P. ¿Hay alguna especie de copión en disquetes para Mega Drive? 
R. Copiar cualquier tipo de información, sea el soporte que sea es 
totalmente ilegal y está penado por la ley. 

David E. Carrera, Sevilla 


inglés o castellano? 

R. En su momento lo iba a programar 
Interplay, pero mucho me temo que el 
proyecto ha quedado apartado o está 
suspendido por tiempo indefinido, más 
que nada porque en las última ferias no 
he oído nada de él. 

P. ¿Saldrá algún juego de rol para MD 
32XoMegaCD? 

R. Mega CD tiene previstos un par de 
juegos de rol nuevos, hay uno que es 
bastante majo que se llama Lunar: 
Eternal Blue, que ha saltado de Japón a 
Estados Unidos, por lo que será 
traducido... al inglés, naturalmente. Si 
dominas el idioma podrás encargarlo de 
importación. En cuanto a 32X, el tema es 
mucho más difícil, pues ninguna 
compañía ha mostrado interés por 
programar algo de rol para ella. 

P. ¿Cuándo sale Samurai Shodown paro 
Mega CD? 

R. Según el calendario de fechas que 
tengo delante, debe salir en Junio del 95. 

Susana M. M., Aguaviva (Teruel). 


Fesha de salida 
de Salurn 


P. ¿Cuándo saldrán Saturn y Heptuno? 
R. Se rumorea con que Saturn se pondrá 
a la venta en septiembre, el día 3, para 
ser más exacto. No hay decidido un pack 
de venta para ella, pero puede que salga 
con Virtua Fighter. En cuanto a Neptuno, 
olvídate de él, puede que finalmente no 
solga a la calle. 

P. ¿Va a salir la segunda parte de Pistar? 
R. Te voy a ser sincero: no. Ha sido un 
producto inesperado para Sega, puesto 
que su éxito la ha sobrepasado, pero me 
extraña mucho que entre dentro de sus 
planes ampliar la serie con un nuevo 
titulo que puede no dé el resultado 
opetecído. 


P. ¿Cuándo sacarán el Earthworm Jim 2? 
R. Ya está casi terminado, pero no verá 
la luz hasta pasado el verano. 

P. Tengo el Bola de Dragón 1 de Mega 
Drive, ¿me podrías decir un truco chachi? 
R. Toma, apunta este ya famoso truco de 
la velocidad; enciende la consola 
pulsando el botón A del pad 1 . Si lo has 
hecho bien, la pantalla de press start será 
ahora de color naranja?' 

Roberto Preso Choitión, Madrid. 


¿Llegará 
Splaiterhouse 3 
a España? 


P. ¿Cuándo saldrá en España el 
Spiatterbouse 3? ¿Cuánto costará? 



Harneo tiñó de rojo este violento cartucho que 
configuró como un beat'em up muy agresivo. 


R. Es un juego excesivamente violento y 
sanguinolento, y después de la que se ha 
liado con los MK I y II, te puedo asegurar 
quena va a salir aquí. 

P. ¿Dónde podría conseguirlo? 

R. En alguna tienda de cartuchos de 
importación. 

P. ¿Cuál es el mejor cariucho de fútbol 
de Mega Drive? 
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R. Eso ni se pregunta, por supuesto que 
es FIFA Soccer. 

Oscar González Martínez, 
Fuenlabrada (Madrid). 


Próximos 
lanzamientos 
para Mega Orive 


P.¿Cuáles son los próximos lanzamientos 
para Mega Orive? 

R. Light Crusoder, The Mosk, SeaQuest 
DSV, X-Perts, Vector Man, FIFA 96, puede 
que hasta incluso un Mortal Kombat III. 

P. ¿Saldrá Sonic Drift en Mega Orive? 

R. Mega Drive tiene ya muchos Sonic y 
me extraña mucho que Sega se decida a 
ello. De hecho, en Japón existe desde 
hace más de un año como tal para Game 
Gear, y aún no ha salido en i 6 bits. 

P. ¿Cuánto valdrá Clay Fighter? 

R. Supongo que entre 8.000 y 1 0.000 
pesetas. 

P. ¿Cuál es el mejor juego de Mego 
Orive? 

R. Depende de tu género favorito: Virtua 
Racing, Aladdin, Earthworm Jim, Sonic 3, 
FIFA Soccer... 

Pablo Delgado*Pola, Avilés 
(Asturias). 


Sobre Doom 32X 


P. ¿Cámo es posible acceder a esos 
niveles extras del Ooom de 32X que dice 
en el manual? 

R. Tienes que acabarte el juego en el 
nivel de dificultad Nightmare, pero sin 
trucos ni historia de clase alguna. ¡Ah! y 
de carrerilla, no vale empezar en el nivel 



el juego que ha puesto de moda los 30 en 
primera persona ofrece más de 15 niveles en 
la 32 bits actual de Sega. 


1 5 y posteriormente acabarlo, el cartucho 
lo detectará. 

P. ¿Cuándo sale Cosmic Carnage de 32X? 
R. Hace ya un par de meses que está en 
la calle, pero no es precisamente un 
juego de los de quitarse el sombrero. 

Tino Gómez, Majadahonda 
(Madrid). 


La realidad 


virtual Y 
los ¡uegos 


P. ¿Sacarán en el futuro videojuegos de 
realidad virtual basados en películas y 
con calidad de imagen real? 



Jheme Park, la mejor elección si deseáis 
pasar un rato entretenido. 

R. Todo eso que tú pides está muy bien y 
es el futuro de los videojuegos, pero hace 
falta un hardware muy, muy potente 



para ello. Y lo curioso del caso es que 
existe: las estaciones de trabajo Silicon 
Graphics son capaces de hacer lo que tú 
pides, pero a un precio desorbitado y que 
escupa a la capacidad de compra de 
cualquier economia doméstica. 

P. ¿ Van a sacar consolas y videojuegos 
con realidad virtual? 

R. Sí, si te has fijado, el videojuego 
tiende a asemejarse cada vez más a la 
realidad, y al estar basado en un televisor 
y crearla temporalmente, es virtual. 

P. No sé si comprarme Theme Park o 
Alien Soldier, ¿cuál me recomiendas? 

R. Si te gusta la estrategia, cómprate 
Theme Park, te divertirás un montón. Es 
un cartucho que ofrece una jugabilidad 
increíble, además, ba sido traducido al 
castellano y eso es muy importante, pues 
te permitirá disfrutar aún más; si lo tuyo 
es matar marcianos sin descontrol, 
inclínate por Alien Soldier. Yo, me 
quedaría con Theme Park, me parece un 
juego francamente fantástico. 

P. ¿Cuántos miles de millones vale la 
empresa Sega? 

R. Muchos más de los que podrías pagar 
tú solíto. 

P. ¿Sacarán consolas con mandos 
inalámbricos? 

R. Ya existen mandos inalámbricos. 

Mega Drive tiene unos pads de seis 
botones que no tienen cable y van por 
infrarojos. Me parece que te refieres a 
que los pads que vengan con la consola 
sean sin cable, si, seguro que los babrá. 

Simón Casal de Miguel, La Coruña. 


Sfreef Fighter II y 
Canal Pirata Sega 


P. ¿Cuál es el truco para coger a Akuma 
en Super Street Fighter II? 

R. Lo siento, pero no hay forma de 


seleccionar a Akuma en la versión de 
Mega Drive. 

P. ¿Es verdad que se va a hacer Street 
Fighter II a raíz de la versián 
cinematagráfica? 

R. Si, se llamará Street Fighter: The 
Movie y todos los personajes serán 
digitalizaciones de los actores de la peli, 
echa una ojeada al número anterior de 
TodoSega para ver algunas pantallas de 
la versión Saturn. 



Este es el logo que hizo que todo el mundo se 
preguntará cuándo llegaría el Canal Pirata. 



P. ¿Cómo se puede sintonizar el Canal 
Pirata Sega? ¿Qué es? 

R. Ese famoso Canal Pirata fue una 
excelente idea de marketing que luego 
vió la luz en forma de campaña de 
publicidad organizada para anunciar sus 
productos. De todas formas, creo que tú 
te refieres al Sega Cbannel. Esta especie 
de canal de televisión por cable, que de 
momento sólo opera en Estados Unidos, 
permite a sus usuarios acceder a grandes 
cantidades de información sobre 
videojuegos, al mismo tiempo que 
pueden traerse a su consola diferentes 
juegos, participar en concursos o poseer 
un buzón de correo electrónico. Para ello 
sólo hace falta un aparato que se conecta 
a la Mega Drive (en este caso Génesis) 
por un lado, y a la linea telefónica por el 
otro. Además, también permite jugar a 
varios jugadores, por muy lejos que estén 
los unos de los otros. Y no creas que es 
muy caro, la cuota fija mensual es de 
alrededor de 1 .800 pesetas y luego 
depende del tiempo que se esté 
enganchado al teléfono. 


José Manuel Guerrero, 
Cádiz 
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EL diario de un guerrero 0) 


Poco a poco, la aventura de nuestro héroe va llegando a su fin. Antes, sin embargo, tendrá 
que llegar a la Torre de Babel y descubrir el misterio de ella para poder hablar con todos los 

personajes que alli se encuentran. 

Por Sonía Herranz 


Día 13 


Primer contacto con la Torre de Babel 




Para mi éorpreéa, una 
cuerda mrgida de la 
niuma azotea de 
elevaba bodta el cíelo. 


Henos ogw' o mi grupo y o mi, en lo terrozo de lo Torre de 
Bobel intentando abrirnos paso entre el gigante. 


Una vez más, mi amiga la ardilla solucionó el problema de 
activar interruptores cubiertos por obstáculos. Uracias a ella 
conseguí la colaboración del paderaso león de fuego. 


saurio y volví al pueblo de animales de Ca- 
melia. El enorme animal no quería venir con- 
migo, aunque Pingüi le recordó lo monótono 
de su vida. Y, cuando ya me había dado por 
vencido y me iba, el dinosaurio decidió se- 
guirnos (4). Al entrar en la isla vimos a un león 
de fuego atrapado en bloques de hielo. Des- 
hice algunos con mi espada y la ardilla (5). Al 
verse libre el león se unió al grupo y juntos ini- 
ciamos la exploración de la Isla de Fresa. 


E ntrar en la Torre de Babel no supuso 
ningún problema. No podía entender 
a las personas que allí había, pero 
tampoco me hacía falta para coger 
el ascensor y llegar hasta su 
cima. Para mi sorpresa, una cuer- 
da surgida de la misma azotea se elevaba has- 
'ta lo que parecía el cielo. Como era lógico, 
intenté trepar por ella. Sin embargo la cuerda 
era en realidad el cuerpo de monstruo. La cria- 
tura no se tomó 
muy bien mi inten- 
ción de escalar 
por ella y me retó 
a un combate sin- 
gular. Sus movi- 
mientos se basa- 
ban en lanzarme 
sus manos (1), 
que yo destruía con la espada, y alargando sus 
brazos, me iba a una esquina. Cuando el mons- 
truo gastaba su energía se desmadejaba en 
el suelo dejando el corazón al descubier- 
to, momento que yo aprovechaba para 
atacarla. No tardé en destruirla, pero se ven- 
gó bien de mi: sin ella no podía llegar al Cie- 
lo. Pingüi me habló entonces de la existencia 
en su país. La Isla de Fresa, de una semilla 
mágica que hacía crecer una larguísima plan- 
ta. Pero para llegar a la isla tenía que cruzar el 
mar (3). ¿Cómo hacerlo? Recordé al dino- 
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Los juegos de Ü{p[ 


Día N 


La Lía de ía Frcda: un edcurridizo mundo de hieio 


.'i 

I 



L a patria de Pingüi sólo podía ser un 
mundo helado y resbaladizo, con ene- 
migos de nieve. Resbalar contra los 
monstruos fue un problema, pero más gra- 
ve aún fue descubrir que la isla era un la- 
berinto de dos pisos plagado de tele- 
transportadores. 

La clave para no perderse en Fresa con- 
sistía en mantener un orden correcto o 
la hora de usar los transportado- 
res. El primero que había que visitar era 
el que he marcado en el mapa como "1 ". 

De aquí salté a "2" para coger "3" y ter- 
minar en "4". Aquí recurrí a la ardilla para 
desarmar el bloque de hielo e hice el re- 

La Ula era un laberinto 
de dod pídod plagado de 
teletrandportadored. 


corrido inverso. Pronto me encontré con 
otro transportador, el "5" que me llevó a 
"ó". En ese punto salté sobre el agua y 
cogí el "7” que me llevó a "8" donde vi a 
Luis atrapado en el hielo. Me encontraba 
sobre un pasadizo desde el que podía de- 
sactivar varios bloques de hielo que ter- 
minarían por cerrarme el paso. Para des- 
hacer la segunda tanda tuve que disparar 
sobre un bichito rosa. Retrocedí hasta una 
amplía sala en la que tuve que usar a la 
ardilla y al guepardo. Y ya estaba todo. 



El mosnfruo de Fresa tenía la facultad de mutar su cuerpo 
entre el fuego y el hielo. Para destruirlo lanzaba mi espada 
con el león cuado era azul y con Pingüi cuando estaba rojo. 
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nía /5 


El Templo Ra Lz: 

20,000 leguas de i^iaje dub marino 


izquierda. El león resultó, una vez más, imprescindible. 


T ras acabar con el monstruo de Fresa 
caí por una trampa que me llevó has- 
ta lo que parecía una habitación sin 
salida. Sin embargo, al lanzar mi 
espada contra uno de los ár- 
boles helados de la estancia se 
abrió una puerta que me llevó a las profundi- 
dades del mar, hasta el dominio de Le- 
viathan: el Templo Raíz. 

La gran mayoría del templo se encontraba 
bajo las aguas por lo que tuve que despla- 
zarme aguantando el máximo la res- 
piración. Además, el suelo era sumamente res- 
baladizo y me empujaba hacia los agujeros 
con sólo pasar cerca de ellos. Tuve que cami- 
nar con mucho cuidado y prescindir de la ayu- 
da de mis compañeros animales. 


Mis principales problemas fueron unos enor- 
mes peces que lanzaban burbujas de 
aire que me empujaban hacia simas sin fon- 
do. Para evitar estas corrientes avanzaba en 
muchas ocasiones empujando los bloques 
verdes que encontraba en el fondo sin olvidar- 
me, eso sí, de respirar de vez en cuando. 

El emelo era 
dumamente redbaladizo 
y me empujaba hacia 
lod agujerod. 


Lo único bueno de este peligroso viaje fué que 
el Templo no estaba construido de una mane- 
ra demasiado laberíntica, por lo que era difícil 
perderse. Eso sí, investigando por la zona 
descubrí varias cosas importantes, como una 
manzana dorada que incrementó mi resis- 
tencia física, y una útil bolsa de oro. 

El último tramo resultó ser el más complicado. 
Después de saltar sobre una serie de platafor- 
mas, llegué a un tramo recto en el que uno de 
los peces lanza-burbujas me impedía avanzar. 
Tuve que emplear toda mi astucia para mane- 
jar tres bloques distintos e ir abriéndome ca- 
mino hasta una puerta que me llevó a 
la guarida de Leviathan. 

Yo había oido ya hablar de este monstruo y 
me habían dicho que era una criatura amable 
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e inteligente a la que todo el mundo respetaba. 
Sin embargo, al verme me retó a un singular 
combate en el que utilizó a mi madre como 
escudo. ¿Cómo le podían considerar un ser 
justo? Me enfrenté a él procurando defender 
a mi madre. Me costó mucho evitar que sus pro- 
yectiles la alcanzarón, pero pasado un tiempo 
el monstruo me habló con voz amable. La mu- 
jer no era mi madre, sino un simple reflejo de 
mi mente. Levialhan me habió puesto a 
prueba y mi valor le convenció de que había 
llegado el momento de cambiar las cosas. Se 
unió a mi grupo e hizo ascender el Tem- 
plo hasta la superficie. Libre ya del agua 
busqué la salida dispuesto a volver a la Torre 
de Babel y plantar la semilla de la plan- 
ta gigante. 



Para áerroiar al monstruo tuve que desviar sus disparos 
para que le dieran a él. Eso si, teniendo cuidado de que no 
tocara a mi madre pues de ese modo recuperaba energia. 


Día ! 6 


Aóceryo a la Torre de Babel 



C on la semilla de la flor gigante en mi 
poder, inicié el viaje de vuelta 
hacia la Torre de Babel. Nada 
más entrar, mi amiga la oruga nos 
abandonó para quedarse en la To- 
rre convertida en una crisálida (1 ). 
Al entrar en el interior descubrí que la puerta 
del ascensor estaba bloqueada (2), lo que no 
me obligó a ascender piso por piso. 

En la primera planta lancé la 
espada (3), dirigida por la ar- 
dilla, para que rebotando ac- 
tivara los bloques rojos. En 
la segunda tuve que golpear 
unos bichitos rojos y mar- 
car la ruta hacia la puerta (4). 

Luego me me vi obligado a usar 
la cabeza y la habilidad del 
guepardo. Lanzando la espa- 
da tenía que hacer desapare- 
cer a los bichos que tapaban lo 
cinto transportadora y sal- 
tar antes de que volvieran a 
aparecer (5). En la siguiente 
planta recurrí a Leviathan 
( 6 ) y con su velocidad destruí los bloques del 
suelo y avanzar antes de que reaparecieran. 
Donde tuve algunos problemas más fue en la 
planta siguiente. Tuve que saltar sobre unas 
gomas elásticas que me harían rebotar has- 
ta la puerta de salida. El truco consistió en usar 


el guepardo y llegar lo más lejos posible (7). 
El punto más conflictivo fue la sala marcada con 
8 . No había puerta de salida. Pronto descu- 
brí que el suelo era simétrico, aunque faltaba 
una baldosa. Soltando donde debería 
estar la baldosa se abrió la puerta. 

En el noveno piso (9), coloqué juntos todos 
los bloques azules posibles y luego los hice 
desaparecer colocando un rojo al lado y gol- 


peándolo. El 10 era muy parecido al 7, y 
el 1 1 sólo requirió un poco de atención 

para no caer por los huecos. Ya en la cima 
de la Torre planté la semilla. Una gigantes- 
ca planta creció hasta el Cielo. ¿Seria la 
respuesta a todas mis preguntas? 







Con la anilla de la flor gigante 
en mi poder, inicié el viaje de 
vuelta a la Torre de Babel, 
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Sueños mágkos 

Pedro Moya Reig. 

Madrid. 

P. Mágicos saludos Sir 
Archibold; soy un fanático del rol 
que tiene unos cuantos dudas: 1 - 
¿Necesitaré adaptador si decido 
comprar el «Landstalker» 
americano? 

2- ¿Te comprarías el «Shining 
Forcé 1 » si me voy a comprar el 
«Shining Forcé 2» o son muy 
parecidos? 

3- Si el «Phantasy Star IV» tiene 
más de 200 hechizos, es una 
interesante opcián a tener en 
cuenta a la hora de comprar nuevo 
juego, pero ¿cuál será su precio?. 
¿Saldrá traducido? 

4- ¿Puedo soñar con JDR de alta 
calidad para mi MD 32X? 

R. 1- Mucho me temo que sí. El 
sistema de TV americano es diferente al 
español y nuestras consolas vienen 
, preparadas para aceptar únicamente 
cartuchos compatibles PAL. 

2- El sistema de juego es exactamente 
igual pero la historia no. Si estás dudando 
te recomiendo que primero juegues con 
uno cualquiera y si su mecánica te gusta 
hazte con el otro. 

3" Yo apostaría por unas 10.000 
pesetas, en cuanto a su traducción... los 
rumores siguen sugiriendo una 
"castellanización segura". 

4- Soñar no cuesta nada. Otra cosa es 
la dura realidad. 


Una espada problemática 

Momo. 

Alcocebre (Castellón). 

P. 1 - En el «Shining Forcé II» 
¿Cámo puedo coger la Holy 
Sword?. Sé donde está pero no 
puedo cogerla. 

2- Me compré el «Story of Thor» 
y lo he acabado en 8 horas, 29 



Sir Archibald Bradley tiene 
su pequeña alcoba repleta de 
cartas de sus lectores, llenos 
de interés por este mundo 
tan Interesante del rol y las 
aventuras. 


minutos y 7 segundos. ¿No te 
parece un poco corto cuando en la 
caja pone que dura 1 00 horas? 

3- Me gustaría adquirir un 
nuevo JDR. Aparte de «Shining 
Forcé I y II» y «Story of Thor» ¿Qué 
me recomiendas? 

4- ¿Qué te parece el «Light 
Crusader»?. ¿Cuándo llegará? 

R. 1- Buena pregunta guerrero Momo. 
Como tú debe de haber muchos roleros 
atascados en el mismo punto. Pero 
tranquilízate. La respuesta es tan simple 
como ponerse frente a ella y utilizar el 
icono buscar ("Search"). 

2- Un poco corto sí que parece, pero 
te puedo asegurar que hay muchos 
secretos escondidos que no has tenido 
que descubrir en tan poco tiempo. Yo 
mismo tuve esa sensación hasta que repetí 
la aventura. 

3- El Soleil te deparará muchas horas 
de diversión a un precio razonable. 

4- Viniendo de Treasure estoy 


convencido de que nos dejará con la 
boca abierta tan pronto como lo tengamos 
aquí. La versión de preproducción que 
tengo ya apunta muchas cosas buenas. Su 
salida está prevista (salvo los lógicos 
retrasos que siempre se producen) para el 
mes de septiembre. 


Ayudando desinteresadamante 


Jesús Salgado. 

La Seu D'Urgell (Lleida). 

Nuestro amigo catalán nos manda un 
montón de suculentos códigos de Action 
Replay para el «Shining Forcé II» y para el 
«Soleil». Seguro que muchos seguidores 
del club le darán las gracias... 


SHINING 

(Energía infinita) 

Héroe: FFE80F0060 
Slode: FFE9270056 
Taya: FFECA70041 
Phoenix: FFE997005F 
Kazim: FFE8EF0031 • 
Tyrin: FFEBC70028 
Toríuga: FFE95F0019 


FORCE II 

(Magia infinita) 

Héroe: FFE8 110017 
Kazim: FFE8F1003F 
Tyrin: FFEBC9003A 


SOLEIL 

(Energía infinita) 

Héroe: FFFE63000B 


Juegos larguíinsimos 


■ Rafael Barranco García. 

Jaén. 

P. De entre estos juegos ¿cuál 
me recomiendas?: «Phantasy Star 
IV», «Soleil», «Story of Thor», 

«Light Crusader», «Shining Forcé II» 
y «Landstalker». 

¿Cuál es más largo?, ¿Cuál tiene 
mejores gráficos, sonido, etc? 

R. ¡Vaya lista! ¿Se te ha olvidado 
alguno?. En fin, puestos a recomendar yo 
me decantaría por el «Soleil» porque por 
tu edad es el que mejores ratos te va a 
ofrecer y además en castellano. «Shining 
Forcé II» es muy largo, lo mismo que 
«Landstalker» y «Soleil». «Story of Thor» 
es un poco más corto (a no ser que te 
dediques a buscas fases ocultas que hay 
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un montón) De los nuevos poco te puedo 
decir. Su duración sigue siendo un 
misterio excepto el «Phantasy Star IV» que 
ya ha salido en los USA y he podido 
comprobar que es de los que no se 
pueden acabar en una tarde. 
Gráficamente la cosa es complicada. «S. 
Forcé II» y «P. Star IV» son bonitos pero 
con muchas pantallas estáticas. «Soleil» es 
más simple pero más gracioso. «S. of 
Thor», «Light Crusader» y «Landstaiker» 
son unas delicias para la vista. El sonido 
está muy cuidado en todos los títulos. 


Paseando por la playa 

Daniel del Barrio Casanovas. 

Fraga (Huesca). 

P. Tengo una pregunta sobre el 
«Soleil»: Tengo el remolino en la 
playa y el elefante me dice que 
tengo que buscar en el desierto. 
Una flor habla sobre un lugar 
donde no se dejan huellas. ¿Qué 


tengo que hacer? 

R. En la playa existe un pequeño lugar 
alrededor del mono herido en el que, si te 
dedicas a llenar toda la zona de pisadas, 
descubrirás que no se quedan marcadas. 
En cuanto saltes ahí descubrirás tu 
próximo reto. 

P. Tengo la respuesta sobre el 
«Super Hydlide» que pedían 
Juanjo y Estrella desde Bilbao 
(TodoSega 27). 

R. Una vez en la grieta tienes que usar 
el Compás Espacial que es una brújula 
que indica el lugar donde está una nave 
perdida. El Compás está en un cofre en el 
palacio que aparece en el lago después 
de usar el Scroll de Jean (donde has 
encontrado el traje espacial). Una vez en 
la nave encontrarás otro arma y el casco 
de las hadas. La computadora te dará 
unas coordenadas para hallar un 
medallón en las cuevas de la ciudad 
escondida, bajo una lápida. Por cierto, en 
la nave encontraréis un objeto que 
aparentemente no sirve para nada pero 


que es la llave para localizar la cuarta 
ciudad. 


Arrojando luz sobre las dudas 

Mario P. F. 

Ciudad Pegaso (Madrid) 

P. Me gustaría que me ayudases 
con el «Yumemí Mistery Mansión» 
ya que me quedo atascado en la 
sala de las velas. He leído el libro, 
pero me dice muy poco. Por favor, 
dime cuál es el orden correcto en el 
que hay que encender y apagar 
las velas. 

R. El orden viene marcado por la 
posición que tengan los dardos de la 
diana que se encuentra en la planta 
superior. Echale un vistazo a cómo están 
clavados y baja rápidamente para poner 
la misma combinación con las velas. 
Acuérdate de encender primero las que 
necesites y por último apagar las que te 
sobren. El orden es vital. 




números atrasados. ¿Si qué 

camión que nos CCeva aC 

íOuc victii 

z cL Lobo! 

viene este interrogatorio?. 

matadero (Céase tienda de 



íPues es simpCemente que con 

videojuegos), pero de aBí a 



Ca edad, uno se va Baciendo 

pensar que no tenemos 

ym os cartucHos tienen 

Cógica y pienso demostrarCo. Sí 

más serio (más responsaBCe si 

importancia... ‘Estoy 

! mucfío ([ue ver con 

ver, ¿cuántas veces os fie 

queréis) y Co que antes 

convencido de que a fuerza 

estos cánidos cíe feroz 

avisado de Ca inminente 

iCusionaBa ya no pasa de Ca 

de pregonar ¡Qjié viene eC 

aspecto. 9ducfio más de Co 

aparición de JCDíB^tr aducid os 

sonrisa BurCona. 9-Cemos 

CoBo!, cada vez tiene menos 

que os podéis imaginar... 

para Cuego ver como aqueCCas 

pasado deC aBandono 

efecto soBre Cos pastores. 

IncCuso más de Co que eC 

agradaBCes noticias se 

aBsoCuto a un BaiCe de fecBas 

Una cosa es avisar y otra 

difunto CFéCi7(^ Rodríguez de 

quedaBan en agua de 

que acaBa por marear cuaC 

muy distinta mostrar aCgo 

\ Ca CFuente pudo jamás soñar. 

Borrajas?. Si Ca respuesta 

vaCs vienés aC más pintado. 

tangiBCe. Confió en que 

9{p, no os escandaCicéis . 

está entre 10-100 es que 

Cuando mis tutores me 

aCgún día aCguien grite "¡Qué 

9{ace mucfios años que 

tenéis un proBCema visuaC (taC 

enseñaBan marl^eting yo 

viene eC CoBo!" con todas sus 

prometí a cierta donceCCa que 

avaCancBa de JíDíR^... ni en 

soda escaparme para pescar 

fuerzas y que eC eco Ce 

jamás voCvería a proSar más 

sueños). Si BaBéis respondido 

en eC río y por tanto esa 

devueCva un "0^ a mí qué. 

cerveza CTroCC y a pesar de Cas 

un número entre 5-10 es que 

parte de Cos negocios me es 

Elesde ayer vivo con 

tentaciones (tanto de Ca moza 

sois unos asiduos Cectores. 

ajena. Siun así sigo pensando 

Caperucita en un piso de 

como deC jugoso néctar) íie 

(Pero si por eC contrario 

que "reirse ’’ de Cos 

protección oficiaC". 

cumpCido mi paCaBra como 

vuestra respuesta es de 0-5 

compradores no es una 


Buen caBaCCero. ICan curiosa 

es que no estáis aC día y 

poCítica muy efectiva. Seremos 

(Por Sir Arcfúbaíd ‘Bradky 

afirmación tiene su Base 

deBéis de pedir un montón de 

como Borregos a Ca espera deC 
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¡Por fin te has decidido!. Has ¡untado todos tus 
ahorros y estás dispuesto a convertirte en un magnate 
del entretenimiento ajeno. Desde siempre has 
pensado que un parque de atracciones es la 
inversión más segura para "forrarte" en poco 
tiempo, pero las cosas no 


U n parque de atracciones es un 
lugar donde se paga una en- 
trada para disfrutar por tanto 
es necesario mantener conten- 
tos a los visitantes o rápida- 
mente comenzarán a lloverte las que- 
jas y a desaparecer tus ingresos. 

Antes de nada, debes de saber que los 
problemas y los negocios siempre van 
unidos muy estrechamente: a mayor 
negocio más problemas. Ten este con- 
sejo muy presente y no intentes cons- 
truir un Parque de Atracciones mons- 
truoso desde el principio. 

Otro punto importante es saber quién 
manda desde el principio. Debes ha- 
cer siempre caso de lo que digan los 
visitantes (aunque sea para desplumar- 
les después) y atender sus más míni- 
mos deseos. Por último, controla tus 
gastos y elimina los créditos lo antes 
posible. No sigas esta recomendación 
en lo referente a las investigaciones. 

De su buen funcionamiento depende 
que tus atracciones estén a la última. 









Consejos genéricos 


No escatimes dinero en com- 
prar una señalización apropia- 
da y colócala en cada cruce 
para que los usuarios sepan 
dónde están las cosas. 

Un parque bien adornado es 
más agradable a la vista. Co- 
loca árboles, farolas, lagos y 
vallas sin reparar en gastos. 

La entrada es el sitio más visita- 


do del parque. Pon una tienda 
de recuerdos y un par de atrac- 
ciones "punteras". Te harás de 
oro antes de lo que crees. 

Los visitantes son personas (pe- 
queñas pero personas) y como 
tales tienen necesidades. No 
olvides poner algunas letrinas 
y abundantes tiendas de comi- 
da y bebida. 


Cómo construir un Parque 


L OS visitantes son bastante "cómodos" y les sienta fatal andar 
de un lado a otro sin ton ni son, por lo que una construcción 
racional del Parque sirve para tenerles contentos desde el 
principio. Existen 3 formas de hacerlo: 


-Construcción caótica (1). Es decir, una tienda allí, otra aquí, 
dos más allá, etc. Si lo haces de esta forma verás como hay zo- 
nas donde no verás ni un paseante y otras donde la gente se abu- 
rre en las colas. No te la recomendamos. 


- Construcción de dirección obligada (3). Gracias a las se- 
ñales de dirección obligatoria puedes hacer que la gente siga el 
recorrido que más te interesa desde que entran y así pasar por 
todas las atracciones. Como inconveniente podemos decir que a 
la hora de ampliar el parque resulta mucho más complicado com- 
paginar todas las atracciones. 


- Contrucción en zig-zag (2). Coloca las atracciones en hile- 
ras paralelas y haz que las salida de una coincida con la entrada 
de las otras el otro lado de la calle. 

Verás como la gente "pica" y acaba montándose en todas. Sólo 
tiene un fallo: es necesario tener mucha vista para colocar las 
tiendas de refrescos, comida y recuerdos o los visitantes se te des- 
pistarán y no comprarán. 
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THEiME PARK 



Capítulo Segundo 

Atracciones y tiendas 


T u principal fuente de in- 
gresos son las atraccio- 
nes por lo que tener un 
buen repertorio hará 
que la gente se pegue por 
entrar en tu negocio. Invierte 
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desde el principio una buena 
cantidad en investigación y 
así tendrán cuanto antes 
atracciones más modernas, 
más seguras y con mayor ca- 
pacidad. No te dé pena qui- 
tar atracciones anticuadas. 
Siempre es mejor ésto que 
esperar a que se rompan ca- 
da poco tiempo ocupando 
innecesariamente a los mecá- 
nicos. Cuando descubras 


una barraca con éxito apro- 
vecha para colocar cerca 
una tienda de recuerdos. Por 
último no olvides hacer "co- 
las" para que la gente espe- 
re. Si ves que las colas se ha- 
cen muy grandes 
prueba a reducir 
la duración de 
la atracción. 

Las tiendas son 
otro mundo. Re- 
gula la cantidad 
de sal y de azú- 
car para que los 
compradores 
tengan mucha 
sed. Aprovecha para poner 
cerca unas tiendas de refres- 
cos cargadas de hielo. 
Aquellos locales en los que 
se da un premio son más de- 
licados que el resto. 

Siempre es mejor dar un pre- 
mio "barato" que toca mu- 
chas veces por poco desem- 
bolso que dar un chalet en la 
sierra cobrando un dineral y 
que toque 1 vez al año. 
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Capítulo T ercero 

Empleados 



S aber rodearse de emplea- 
dos eficientes es un buen 
síntoma de adecuado "ol- 
fato comercial". 

Tan pronto como empieces a po- 
ner tiendas o atracciones deberí- 
as de contratar empleados. Los 
encargados de la limpieza ha- 
rán que tu parque no se convier- 
ta en la selva llenándose de hier- . 
bas y basura. También se 
encargarán de mantener en con- 
diciones higiénicas las letrinas y 
limpiarán "los problemas de es- 


na y evitarás que explote deján- 
dote un terreno lleno de escom- 
bros donde no podrás edificar 
absolutamente nada. 

Los animadores son estupendos 
para entretener a la gente cuan- 
do llueve o cuando cierras una 
atracción. Coloca uno en la en- 
trada y mueve algún otro hasta 
las barracas que tengan fuertes 
colas o estén cerradas por ave- 
ría. Sus juegos de manos reduci- 
rán el estress de los visitantes. 

Los guardias no son un adorno. 



tómago" provocados por las 
atracciones más movidas. 

Los mecánicos deben ser menos 
numerosos que los limpiadores 
ya que sólo trabajan cuando al- 
go va mal. Eso sí, procura encár- 
gate tú mismo de enviarles a las 
atracciones estropeadas. No es- 
peres a que vayan ellos y aho- 
rrarás tiempo (y dinero). Si hay 
más atracciones rotas que mecá- 
nicos libres debes de parar algu- 


Su misión es mantener a raya a 
los vándalos que aparecen en 
cuanto tu reputación no sea todo 
lo buena que deseas. Siempre es 
bueno ponerlos cerca de la en- 
trada y de vez en cuando darles 
un paseo. Pero la solución defi- 
nitiva contra los gamberros es 
evitar que aparezcan. Para ello 
mantén limpio el parque y no 
consientas que tus empleados se 
duerman. 
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Capítu LO Cuarto 


Las duras negociaciones 


P onerse de acuerdo rápidamente con los sindicatos y con lols 
proveedores te evitará perder un montón de dinero en huel- 
gas y boicots dejos suministradores. 

En las negociaciones comienza siendo muy generoso para 
engañar a los oponentes. 

Una muestra de buena voluntad siempre es bien vista. Hecho esto 
y cuando veas que tus rivales se acercan a tus ofertas, baja re- 
pentinamente a un nivel inferior y espérales. Repite esta opera- 
ción hasta que veas que queda poco tiempo. Este será el momen- 
to de firmar el acuerdo. Si no lo haces a la primera los siguientes 
intentos serán más duros por parte de tus adversarios. Recuerda 
que un empleado contento trabaja con más ganas. 




Y 51 QUIERES JUGAR \ 
CON VENTAJA DESDE EL PRINCIPIO, 
NAPA COMO PONER ZARKON COMO 
N0M5RE PE NUEVO PROPIETARIO. 

V EMPEZARÁS CON / 

10 MILLONES. 


Capítulo Quinto 

Investigación y Desarrollo 


S eamos sinceros, con los 
medios que se tienen na- 
da más empezar es impo- 
sible hacerse rico. Atrac- 
ciones en las que cabe poca 
gente, que fallan más que una 
escopeta de feria (nunca mejor 
dicho), con una imagen po- 
bre... Nada, lo dicho. 

Lo mejor que puedes hacer es 


destinar mucho dinero a inves- 
tigación desde el prigcipio y te- 
ner atracciones de tecnología 
punta con capacidades enor- 
mes lo antes posible. Lo mismo 
es aplicable a las tiendas los ^ 
servicios y a los empleados 
(con un sueldo puedes, solucio- 
nar un problema que antes su- 
ponía varios). 





1 . El cliente siempre tiene razón. 

2. Un cliente satisfecho siempre vuelve al parque (con 
la paga recién cobrada). 

3. Cuanto mejor es un parque más dinero está dispuesto 
a pagar un cliente por entrar. 

4. Comer y gastar todo es empezar. 

5. Perderse en un parque de atracciones es un trauma 
para cualquiera. 


6. Un parque limpio es un lugar agradable. 

7. Un empleado bien pagado siempre trabaja mejor. 

8. La sal da sed y la sed da dinero a quien tenga bebidas 
que ofrecer. 

9. Un crédito es como una soga al cuello que se cierra 
cada dia más. 

1 0. La pela es la pela y quien lo niegue no tiene espíritu 
comercial.' 
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MASTER SYSTEM A GAME GEAR 




Ha tardado un poco, pero por fin tenéis en vuestras manos 


la guía de juego para «El Rey León» en versiones Master System y Game Gear. 








Dado el bajo nivel de dificultad, únicamente hemos incluido aquellos puntos 

que se nos antojan más conflictivos. 


Por José Antonio Gallego. 


Marchando 
una de trucos 

Game Gear: 

Esperad a que el logo 
de Sega aparezca y 
rotad el pad en el 
sentido de las agujas 
del reloj, presionando 
los botones 1 , 2 y 
START dos veces. 
Cuando entréis en la 
pantalla de opciones, 
podréis seleccionar 
nivel. 

Master System: 

En la pantalla en que 
aparecen los logos de 
Disney y Virgin 
Interactive 

Entertainment, rotad el 
pad direccional. 
Cuando el logo de 
Virgin aparezca 
deberíais oir un sonido. 
Si todo ha ido bien, 
cuando empezéis el 
juego comprobaréis 
que ahora se puede 
elegir nivel. 


Fase 1 : 


has Tierras del Reino 


Agarrado a estos salientes (1) 
podrás dar algunos brincos 
espectaculares. Prueba en el 
, extremo derecho del 
mapeado... 


juego tan complicado. 

Hiena: Dado que este enemigo 
( 6 ) se repite a lo largo y ancho 

— 


maten (Dios no lo quiera), 
volverás a aparecer en este 
punto y no tendrás que 
recorrerte toda la fase de nuevo. 
En la zona izquierda (4) del 


...y repite la operación en el 
siguiente de ellos ( 2 ), siempre 
hacia la izquierda... 

...para por arte de magia 
aterrizar junto a un punto de 
continuación (3). 

Tócalo, y cada vez que te 


del juego, la explicación para 
vencerlo que aquí damos 
podéis 

extrapolarla a 
cualquier otra 
fase. En primer 
lugar, limitóos a 
esquivar sus 
furibundos saltos, 
preferiblemente 
rodando. Tras 
unos cuantos brincos, 
la hiena se detendrá y 
comenzará a jadear, 
momento que deberéis 
aprovechar para saltar sobre 
ella y golpearla. 


mapeado, casi en lo más alto, 
puedes repetir la operación en 
este saliente. 

El impulso te llevará hasta una 
vida extra (5), cosa 
bastante útil en un 







Hakuna Matata 


de los Elefantes 

El camino más corto o tomar, de 
entre los muchos que podéis 
elegir, es el que va por arriba y 
a la izquierda (2). Sabréis que 
vais bien si encontráis diversos 
puntos de continuación. 


El Cementerio 



El buitre es el enemigo más 
peligroso (1) que ronda esta 
fase. La .manera más eficaz de 
destruirlos es saltar sobre ellos 
cuando todavía están posados. 
Si empiezan a volar, mal 
asunto. 


¿Qué decís?, ¿que os hemos 
engañado, que por ese camino 
tampoco hay salida?. Tranqui, 
colegas, y agarróos a esos 
salientes débilmente dibujados 
en pantalla (3). Y acordóos de 
limpiar la pantalla del televisor 
de vez en cuando. 


Las arañas: he aquí un enemigo 
ciertamente peligroso (1). No 
sólo su contacto es mortal de 
necesidad, sino que debéis 
evitar a su vez rozar su tela. 
Para destruir ambas, no se os 
ocurra saltar (eso era para las 
hienas, no lo olvidéis). Rodad 
contra ellas y sin problemas. 
¿Andamos perdidos?. No es 


para menos, pues esta fase es 
poco menos que laberíntica. Os 
recomendamos que, tras pasar 
la segunda catarata, descendáis 
hasta el nivel del agua, y 
continuéis saltando por los 
troncos ( 2 ) hasta el final de la 
fase, en que deberéis ascender 
de nuevo para pasar a la 
siguiente fase. 



Fase 8: 

¡Prepárate! 






Fase 10: 


Pride Rock 


Por fin, el enfrentamiento final 
contra el malvado Scar. ¿Habéis 
visto cómo termina la película?. 
Pues vosotros deberéis hacer 
algo similar. 

Empujadle hacia el barranco, y 


cuando salte hacia 
vosotros, saltad al 
choque con las garras 
por delante, para que 
salga rechazado y caiga por el 
barranco. Misión cumplida. 


Fase 7: 


Esta linda mariposita (1) 
recargará vuestro marcador de 


vida. Sólo tenéis que comérosla. 
Murciélagos (2): peligrosos 
como los buitres, y podéis 


destruirlos de una manera 
similar: aprovechad mientras 
todavía están agarrados a las 
grietas. 

Al llegar a este punto de 
continuación (3), retroceded 
hacia la izquierda, descended 
para luego continuar hacia la 
derecha saltando de plataforma 
hasta ascender al otro lado del 
punto de continuación. El final 
de fase estará entonces cerca. 


El Destino de Simba 


Vuelven las arañas (1). Pero, ya 
hemos crecido, así que nada de 
ir rodando. Tanto las arañas 
como su tela, destrozadlas a 
zarpazos. 

Un nuevo enemigo (2) que 
llevarse a la boca. Pero no es 
demasiado complicado. 
Acercóos por su espalda. 


guardando una distancia 
prudencial. Tarde o temprano 
soltará su manaza para 
golpearos, momento que debéis 
aprovechar para saltar sobre él, 
darle un par de zarpazos y 
volver corriendo a una esquina 
de la pantalla. Repetid la 
operación hasta acabar con él. 
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GAME GEAR 


Fifa SOCCER 


Códigos secretos 

Al igual que su hemano mayor, esta versión de FIFA 
Soccer para Gome Geor también tiene sus correspondientes 
trucos para hacer aún más divertido el juego. 

Introducid estas claves en la pantalla de "Reprise". Para 
desactivarlos, introducid la clave una segunda vez. 

•Muros invisibles: 1NV1S 

• Bola Loca: CR*ZY 

• Jugadores epeciales: MYOPIC 

• Jugadores especiales 2: B*RY.FC 

Tomad también estos passwords para jugar las finales: 

• EA Sports vs Alemania: 

*S96XFVDQH0WZY649D9RG3*C.4 

. • Francia vs Italia: 
7C0PNCSNXXYRGWYHWVPRBVFSWD. 

• Qatar vs Colombia: 

9XXPJ2RDC0WTZTQH9DMRGX4FBN# 

Campeonato del mundo: 

• Fracia vs Alemania: 

SDBKl NY#W3N07HJZS0P#WVNZB1 D 


Pete Sampras Tennis 

Squinky Tennis 

Para poder acceder a esta modalidad, 
presionad y sujetad Start en el momento en el que 
aparezca el logo de Codemasters sobre la pantalla 
rosa. Na soltéis el botón hasta que esta pantalla 
desaparezca. Veréis como aparece otra pantalla 
con diversas inscripciones, elegid la opción de dos 
jugadores, y si disponéis de dos Gome Gears, ya 
podréis disfrutar de esta opción. 

Juegos Codemasters 

La sonriente bola amarilla 

Una curiosisdad en todos los juegos de 

I CodeMasters. Presionad 
y sujetad los botones 1, 

2 y Start cuando 
I enchuféis la consola, y 
vereis como aparece 
una sonriente bola 
amarilla. 


VUESTROS TRUCOS 



MASTER SYSTEM 

THUNDÍRBLADE 

Realizo la siguiente combinación de tecles para 
ser invencible: arriba, abajo, izquierdo, derecha, 
botón 1. 

V. ' . 

DESERTSTRIKE 

He aquí los passwords para algunas de los fases 
de este juego de estrategia aérea: 

Compaña 2:QQGRJMP 

Campaña 3: QPLAOJR 

Campaña 4: QPCEAQW 

MICROMACHINES 

da uno’vuelta^en sentido contrario en la mesa 
del desoyuno paro conseguir ganor en todos las 
carreras. ' 


MEGA DRIVE 


Road Rash 3 

Passwords de nivel 

Más motos, más correros, y por supuesto, nuevos 
passwords poro posar de nivel: 

Tomad buena nota: Nivel 1 : 02E51 OON 

Nivel 2: 02E52000 Nivel 3: 02E5300P 
Nivel 4: 02E5400Q Nivel 5: 02E5500R 
Por otro lado, también hay un cédigo secreto que 
os permitirá entrar en un nuevo modo de 
correros. Para seleccionar esta opcián debéis 
presionar A, B, derecha. A, C, A, abajo. A, B, derecha 
y A en la pantalla de presentacién. 




^ OF»TIONS 

;^ Ttasic On^l ^ 
éngin^ OÍP* 

Levél 


None 

Password 8C00 PSsSft ' 


VUESTROS TRUCOS 

SONIC 3 

El truco que os ofrezco es para el Sonic 3 de 
Mega Orive, y permite que Sonic se convierta en 
cualquier objeto del juego. Para conseguirlo bosta 
con seguir al pie de la letra las instrucciones que a 
continuación paso a relatóos. Si no os sale, volved a 
intentarlo, pues a mi sí me ha salido. 

1 . Haced el truco de elegir nivel: 

Arriba, arriba, abajo, abajo, arriba, arriba, 
arriba, arriba. 

2. Cuando haya salido, no seleccionéis pantalla, 
sino que tendréis que jugar en plan normal. 

3. Elegid primer jugador con ABC y START. 

4. Dejadlo apretado unos segundos y... ya está. 
Ahora podréis convertiros en cualquier cosa de las 
que están recogidas en este fascinante juego del 
erizo azul de Sega. 

Igor Nadal Lázaro^ Soría. 
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MEGA DRIVE 




True Lies 

Códigos secretos 

Acaba de salir el juego y ya disponemos 
de un montón de códigos poro oyudor o 
Schworzenegger. Tomad bueno noto, y 
recordad que debéis introducirlos en lo 
pantalla de posswords: 

Vidas infinitas: B, G, L, V, S. End. 

Todas las armas: B, G, W, P, N, S, End. 

Continuaciones infin: 6, G, G, R, L, Y, End. 


ir al nivel 2: B, R, H, E, J, R, P, End. 

Ir al nivel 3:T,S, N, J,M, L, C, End. 
lralnivel4:C,Q,L,G,F,N,Z,End. 

Ir ol nivel 5: 0, B, Z, J, J, M, Y, End. 

Ir al nivel 6: J, B, Z, N, K, G, N, End. 
lralnivel7:F,K,P,K,L,H, K.End. 

Ir al nivel 8: N, M, T. J. S. K. C. End. 
lralnivel9:K,Y,N,(,R,Y,M,End. 

Tened en cuento que podréis introducir varios 
claves ol mismo tiempo. 




OSWO*' 
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B.O.B. 

Vidas infinitas, armamento 
y más ayudas 

Atención a este truco porque 
ncesitoréis lo ayudo de algún amigo. 
Conectar ambos pads a la consola, y 
cuando aparezca la pantalla de 
presentación Foley, presionad y 
sujetad todos los botones de ambos 
pads, hasta que oigáis un sonido que o 
confirme que el truco ha funcionado. 
Después, comenzad el juego 
normalmente, y ccomprobareis como 
ahora disponéis de vidas infinitas, 
armamento completo, y alguna 
que otra ayuda mós. 


Fatai Fury 2 

Para jugar con ei ¡efe final 

Seguro que los que tengáis la 
suerte de disponer de este juego 
estaréis esperando un truco como este. 
Esperad a que aparezca en pantalla el 
logo de Takara y rápidamente 
presionad derecha, abajo, derecha, 
abajo ,abajo, izquierda y B. Después, 
dirigios a la pantalla de selección de 
luchador en el modo arcado e iluminad 
el personaje de la esquina derecha. 
Ahora pulsad el pad de control o la 
derecha, y podréis seleccionar al jefe 
de final del juego. 


Popuious 2 

Códigos secretos 

Introducid estos códigos en lo 
pantalla de passwords y podréis disponer 
de jugosas ventajas. 

HUMANOID; 

Mós toneladas de Mana. 

WIBBLE: 

Todos los EX en el juego normal. 

NOT HALF: 

El próxima juego será 999. 
EXPERIMENT: 

Máxima experiencia. 


invencibles. Una lucecita verde os 
indicará que el truco ba funcionado. 

Power ups: 

Introducid el código SHBXZ y la 
pantalla se volverá gris. Cuondo 
comencéis el juego todos los recipientes 
que contienen los 
power-ups quedarán 
a la vista. 


Universal Soldier 

Códigos de nivel e 
invencibilidad 

Ya ha pasado tiempo desde que 
oporeció este juego, pero por si acaso 
alguno no habéis conseguido 
terminarlo, tomad nota de estos 
interesantes trucos. 


Passwords: 

5. JLGPH 

6. JDRSD 

7. PKSND 

8. CWBPN 

9. SFTNP 

10. CMVDG 

11. BYTCM 


Invencibilidad: 

Si introducís el código RWRZS en 
lo pantalla de passwords seréis 


LHX Attack Chopper 

Passwords de nivel 

Ya no tenéis excusas, aqui están 
todos los passwords para que podáis 
acabaros el juego; 

I.SDAAAIHA 

2. DAAAQEA 

3. DAAAYFA 

4. DAAAAWC 

5. DACAIWC 

6. DACAQVC 

7. DACAYUC 

8. DACABHE 

9. DACAJGE 

10. DACARFE 

NIVEL FINAL; CAIAR4G 


Battletoas and 
Double Dragón 

Selección de nivel y 
10 vidas 

Ante tal reunión de estrellas no 
tenemos por más que celebrarlo 
ofreciéndoos un par de trucos. En la 
pantalla de selección de personaje, 
preesionaD abajo, arriba, arriba, 
abajo C, A y B. Elige tu gemelo o la 
tortuga que prefieras y entonces 
presiono Start. Si lo has hecho todo 
correctamente, aparecerá una opción 
para elegir nivel. Una vez que hayas 
elegido la fase correspondiente, 
podrás comprobar como de regolo te 
han colocado 10 vidas en el casillero 
correspondiente. 
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MEGA ORIVE 


★ ★ 


Art of Fighting 

Opciones de habilidad y 
fuerza 

Hemos encontrado lo formo de 
mejorar los aptitudes de los 
luchadores. Poro ello, cuodo 
aparezco el logo de Sega debéis 
presionar los botones A, B, B, A en el 
pad 1. Después, con el segundo pad 
presionad Start. Dirigios a lo pantalla 
de opciones, y si lo habéis hecho 
correctamente, encontraréis un 
apartado llamado Handy/Force Box. 

Double Dragón V 

Códigos especiales 

Para poder conseguir estas 
ventajos, debéis introducir estas 
claves en la pantalla de presentación, 
utilizando el pad 1; 

* 2 puntos de reserva: arriba, 

C, B, A, abajo. A, B, C, izquierda, C, B, 

A, derecho. A, B, C. 

* 3 puntos de reservo: abajo, 
derecha. A, C, arriba, izquierda, A. 

* 4 puntos de reserva: 
derecha. A, abajo. A, C, A, izquierda, 

B, arriba, abajo. 

* 9 Continuaciones: A, 
izquierda, izquierda, abajo. A, A, 
izquierda, izquierda, abajo, A. 

* Quitar las proyecciones: B, 

A, abajo, izquierda, arribo, C. 

* Quitar los 

desvanecimientos: izquierda. A, 
abajo, abajo. A, derecha. 

Probotector 

70 vidas Y selección de nivel 

Desde luego, el que conozca bien 
este juego y su desesperante dificultad, 
se llevará una gran alegría al descubrir 
este útil truco. 

Para conseguir 70 vidas, requisito 
fundamental para acaborse el juego, 
debéis realizar esta combinación en la 
pantalla de presentación; C, B, A, 


Mortal Kombat II 

Fergality 

Para realizar este extraño 
movimiento final, primero debéis utilizar 
el famoso código Test Mode (que ya os 
ofrecimos en una ocasión, pero si no os 
acordáis iluminad la palabra ''done" en 
las opciones y pulsad izquierda, abajo, 
izquierda, derecha, abajo, derecha, 
izquierda, izquierda, derecha, derecha). 
Dentro de las opciones de este código, 
iluminad "Ooooh Nasty! y activarlo 
colocándolo en "ON". 

Ahora, elegid a Rayden como 
luchador y combatid hasta que 
aparezcan las famosas palabras "finish 
him" y realizad el siguiente movimiento: 
atrás, atrós, atrás, bloqueo y... 

¡Fergality! Ponedle mucho empeño 
porque puede que os cueste bastante. 

Pitfall: The Mayan 
Adventure 

Más Trucos 

No se rinden los programadores de 
este gran juego. Además de los trucos 
que ya os mostramos hace unos meses, 
hemos encontrado otros dos más: 

Fase Tumba: Para acceder 
directamente a este nivel, en la pantalla 
de presentación debéis presionar con el 
pad 1, B, A, abajo, C, derecha, A y B. 

Continuaciones infinitas: Al igual 
que antes, en la pantalla de presentación 
presionad los botones C, C, C, C, C, A, 
abajo, arriba y abajo. 

derecha, izquierda, C, B, A, derecha, 
izquierda, C, B, A, derecha e izquierda. 

No olvidéis hacerlo en el pad 2. 

Por otro lado, si preferís cortar por 
lo sano, también en la pantalla de 
presentación, pulsad A, B, C, derecha, 
izquierda. A, B, C, derecha, izquierda, 

A, B, C, derecha e izquierda, y 
dispondréis de la opción nada 
despreciable de elegir nivel. 


Boogerman 

Passwords finales 

El mes posado os ofrecíamos los 
primeros passwords de este divertido 
juego. Aquí tenéis los claves poro llegar 
hasta el jefe final; 

Fase 4 



Enemigo 4 


Ristar 

Passwords 

En estrecha competencia con Sonic 
y Dynamite Headdy, Ristar quiere 
ocupar un lugar de honor como una 
de las mascotas más importantes de 
Sega. De momento, y para que os sea 
más fócil avanzar, aquí tenéis varios 
passwords que os permitirán 
acceder a diversas opciones: 

Eelegír nivel: ILOVEU 
Combatir con el jefe: MUSEUM 
Más dificultad: SUPER 
Créditos: AGES 
Modo Time Attack: DOFEEl 





Fase 6 




ViRTUA RaCING 

Simulador de vuelo 

Todo un descubrimiento para 
vosotros. Con los siguientes 
códigos de Action Replay, podréis 
conseguir que desaparezca 
vuestro coche de la pantalla, 
cual simulador de vuelo imitando 
al mismísimo Ridge Racer. Tomad 
buena nota, y recordad 
que es necesario que 
incluyáis las dos claves 
o el código no servirá 
absolutamente para 
nada: 

FFD05 90046 
FFD05 BOOOO 


Virtua Racíng, Mega Orive 
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MEGA ORIVE 


Rock'n Roil Racing 

Códigos secretos y 
passwords 

He aquí unos cuantos trucos que os 
permitirán competir ol más alto nivel. 

Para tomenzar con $999.000 
Modo Veteran: 
989YC02VWS6M. 

Modo Warrior: 

J89! C02VWS6M. 

Súper Código: 

Esto clave os conducirá o lo 
competición más salvaje, en lo 
división A, con todo el equipamiento 
en el modo Warrior: CB48 0LG9 STJ!. 
Códigos Modo Veteran: 

CHEM VI- DIVISION B: 
NGMWRSFVWS6M 
CHEM VI- DIVISION A: 
D8IWTHCVWS6M 
DRAKONIS- DIVISION B: 
ZHWHLF3HS6M 
DRAKONIS- DIVISION A: 
KCRWSGC3RSPM 
BOGMIRE- DIVISION B: 
QZRWGZFB RSPM 
BOGMIRE- DIVISION A: 
CN2W74CF856M 
NEWMOJAVE- DIVISION B: 
QLRW9ZFP8SPM 
NEW MOJAVE- DIVISION A: 
QSIW88CP8TPW 
N.H.O- DIVISION B: 
BTRVRGDY8TPW 
N.H.O- DIVISION A: 
PGIW84BV6TPP. 

Shiníng Forcé 2 

Batalla secreta 

Un truco poro ios expertos que se 
huyan acabado el juego. Tras 
completar la partida, esperad a que 
aparezcan las créditos, y después de 
un tiempo veréis una pontalla con una 
joya. Aparecerón unas palabras que 
dicen "And mere..." (Y más...). 

Entances presionad C y pasaréis a 
disputar una batalla contra doce jefes. 


Shaq Fu 

Combate secreto, modo 
sangriento, escoger luchador 

Todo son sopresas en esta aventura 
de Shaquille O'Neal. Cuando estéis 
jugando en el modo Historia, dirigid a 
Shaq hacia la esquina derecha del 
mapilla utilizado como referencia del 
recorrido. Alli hoyaréis unos cuantos 
escalones que os conducirán hacia el 
precipicio. Conducid a Shaq a través de 
esos peldaños hacia una puerta negra y 
presionad Start. Tendréis la posibilidad 
de combatir contra una versión azul 
de La Bestia. 

Por otro lado, si introducís el 
siguiente código : A, B, C, C, B, A, en la 
pantalla de opciones, podréis disfrutar 
de un modo sangriento. 

Por último, para poder jugar con 
cualquier personaje en el modo 
Historia, debéis entrar en la pantalla de 
opciones y elegid la música según el 
personoje con el que queráis participar 
en el modo Historia. Después, pulsad 
arriba, abajo, B, izquierda, derecha y B. 
En el mopilla a escala veréis a Shaq, pero 
cuando comiencen los combates lucharéis 
con el personaje que anteriormente 
hayáis elegido. 

WWF Raw 

Devasting Punch 

Si queréis conseguir un golpe que 
acabe con la resistencia de 
vuestros rivales, realizad la siguiente 
operación: 

Cuando aparezca el logo de Sega, 
presionad y sujetad los botones A, B, C y 
Start, y realizad giros de 360 grados con 
el pod, en el sentido de las agujas del 
reloj. Si lo habéis hecho bien, oiréis un 
"Boom" y en una pantalla roja 
aparecerán las palabres "Devastating 
Punch", ahora ya podréis luchar en 
ventaja contra todo el mundo y sin 
problemas de golpes. 


Skitchin 

Passwords especiales 

Hoce muchos meses os ofrecimos los 
passwords "reales" de este juego. Ahora 
se trata de algo más divertido. En la 
pantalla en la que aparece en letras rojas 
la palobra"WARNING"conel 
subsiguiente texto, realizad esta 
combinación: B, A, abajo, A Start, Start. 

Un estruendoso sonido os confirmará que 
lo habéis hecbo correctamente. Después, 
en la pantala de apertura con las 
diferentes opciones, iluminad la palabra 
PASSWORDS y presionad A. Introducid 
cualquiero de los siguientes códigos para 
obtener las correspondientes ventajas. 
Podréis usor cualquira de los "power- 
ups" pero tan solo una ciudod. 
Equipamiento grado 5: ARMOR 
3 Nitros: SPEED ! 

$2000:M0NEY j 

3 mejores armas: THRASH 
Voncouver: TOTEM 
Son Diego: BEACH 
Son Francisco: HILES 
Los Angeles: STARS 
Toronto: JAYS 
Minmi: PALMS 
Chicago: PIZZA 
New York: LIBERTY 
Detroit: CARS 
Washington: CAPITAL 
Denver: BRONCOS 

Red Zone 

M/s/ón 8 siendo invencible 

Hace tiempo os ofrecimos todos los 
passwords corrspondientes a los 
diferentes niveles de este sensacional 
juego de estrategia y vuelo. Pero por lo 
que se ve los trucos no acaban aquí. 

Tomad buena nota de este estupendo 
código, que deberéis introducir en la 
pantalla de passwords, y podréis jugar 
en la misión 8 siendo 
absolutamente invencibles: 


es T??ucos 


LOTUS TURBO CHAUiSm 

Passwords de nivel: 

Nivel ]:SLEEPER 

Nivel 2:'HERB¡RT 

Nivel3:BUSIN5S 

Nivel4:APPLEPlE 

Nivel5:STAND|SH 

Nivel6:MALLÓW 

Nivel7:TEACUP 

JAMES PONO 2: ROBOCOD 

Elegir nivel: 

En lafentqllq de los títulos pulsa A, 

C, abajo, izquierdo y lue|) Start. 

aSTLEOFillUSI^ 

Para matar ol enemigSifinal de la 
^se que hoy en el árbol, espérale en lo 
^uina de la izquierda de la pantalla ^ 
CTffl Ie manzanas cuando entre y sol yl 
' delwol. De esto formo lo elimínorqf 


Vid^^finitas: 

abajo y luego lo siguiente coiíiibináción 
de botones.:.A, B, B, A, B, A, A, B, A, A, 
B,A,A. 

JOE MONTANA 2 

Paro acceder a lo final coiiiSan 
Irqncisco introduce ej,síguíente^código: 

ZdOtJfXXXAX. 


CRUEBALL 

introduce esté possword y verás: 

PSBBBSPSIH^ 

HARDDiUVtN' 

Si quieres disfrutar un rato coñ este 
cartucho, atrppe||q a la vaca cuondb se 
ctuceien tu camino, verás le qué,s^ 
orgqnKO/en pantalla. 

Manuel Castillo Moreno, 
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muy bajo, y además con dos vidas 
extra, presionad C, A, derecha y B. 

* Para colocar una vida más en 
vuestro casillero, presionod C, A, 
abajo. A, izquierda, izquierda, A y C. 
Por curiosidad, uniendo las iniciales de 
esto combinación se puede leer lo 
palabra inglesa "CADALLAC". 

• El más importante, para ver 
absolutamente todos los niveles 
del juego, pulsad C, arriba, B, 
derecha, arriba, B, B, A, abajo, arriba, 
B, B, A, abajo, arriba y B. Deberéis oir 
un efecto de sonido que os indicará que 
la clave ha funcionado correctomente. 
Una vez introducida esto combinación, 
presionad A, B, C y Start al mismo 
tiempo para regresar al menú principal. 
Ahora ya podréis elegir entre 
cualquiera de los nueve niveles de este 
fascinante juego utilizando el pad 
direccional. 


MD 32X 


After Burner 

Acceder al menú de la 
versión arcade 

Sega nos ha preparado una 
sorpresa en esta nueva versión casera 
del clásico de su foctoria de 
recreativas. Cuando aparezca el logo 
de Sega, presionad A, C y Start en el 
pad 2. 

En ese momento oiréis un peculiar 
efecto de sonido, que indica que el 
truco ha funcionado. Después, en la 
pantalla de presentación, presionad A, 
B, C y Start en el pad 1 . Entonces 
entraréis en un menú que contiene 
opciones como «fjfTTesí», 
«íooíreep/ng» o «Memory Test». 

Es el mismo menú que 
aparecía en la primera versión 
Arcade de este juego. 



Star wars 

Sound test 

El mes pasado os ofrecíamos por 
segunda vez los ya clásicos trucos para 
reseíear o bloquear el tiempo. Bien, 
ahora tenemos otro que si bien no 
influye en el desarrollo del juego, si 
resulta un tanto 
curioso. Se trata de 
encontrar la opción 
de ^"test de 
sonido^' para 
disfrutar uno a uno 
de todos los efectos 
de sonido. Para ello, 
al igual que en los 

otros trucos, debéis _ 

pausar el juego en cualquier momento 
de la partida, y presionad arriba, 
deba, izda. A, abajo y C. 



O 
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After Burner 

Continuar en el 
mismo punto 

Para continuar donde te estrelles 
(como en lo arcade), pulsa A, C y Start 
en el pad 2 mientras el logo de Sega 
gira por la pantallo nada más 
encender la consola. Sin embargo, las 
continuaciones seguirán siendo tres, 
asi que al tanto. 

COSMIC Carnage 

Más luchadores 

Para este truco es necesario 
disponer de un pad de seis botones. 
Nada mós encender la consola, pulsa 
X, B y Z. Después, en la introducción, 
pulsa Start para conseguir mayor 
cantidad de luchadores. 


Battlecorps 

Selección de fase 

Atentos, porque este truco es un 
poco complicado. Empezad a jugar en 
el modo de practica y pulsar B, A, B, 

A, derecha. A, C y arriba. Veréis como 
en la pantalla aparece una 
especie de destello blanco, lo 
cual indica que el truco ha 
funcionado. Ahora pulsad A, 

B, C y Start para volver al 
menú principal. 

Entonces, seleccionad 
"iniciar juego" y esperad 
hasta que llegue la pantalla 
de selección de robot. En esa pantalla 



MEGA CD 


veréis unos puntos rojos que 
corresponden a las diferentes fases. 
Pulsad arriba y abajo para desplazar el 
punto blanco intermitente que os permita 
seleccionar fase. Por último, seleccionad 
el robot con el botón C, y ¡listo!. 






Cadillacs & Dinosaurs 

Repertorio de trucos 

Este clásico de las recreativas tiene en 
Mega CD todo un repertorio de trucos y 
claves que pueden hacer más divertido y 
más sencillo su desarrollo. Todas las 
combinaciones que os ofrecemos a 
continuación deberán ser introducidas en 
medio de una partida con el juego en 
Modo PAUSA. No perdáis detalle: 

• Para este truco necesitaréis el pad 
de 6 botones. Presionad C, A y abajo, y 
podréis realizar alaridos de cazador 
presionando el particular botón Mode de 
estte pad. 

• Para conseguir un tiempo 
extra, pulsad A, C, A y abajo. Oiréis un 
efecto de sonido que os indicará que el 
truco ha funcionado. 

• Para conseguir que el juego sea 
súper fácil, con un nivel de dificultad 
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AUCANTE 


BADALONA 


lARCELONA 


tARCELONA 


BUENOS AIRES, 


CARRER DE PAU CLARIS, 1K 
TEl:412 63 10 


C. SANT CRIST 51-57 (SAHTS) CEÑIRE COM. BARCELONA GLORIES 
TEL296E9Z3 DIAGONAL 250. lEL 455 00 64 


PZA.DEARHIQUIBAR,4 
TEU 41034 73 

Alcalá MADRID 


PARANA, 504. TEL- 374 95 35 
C.P. (1017) ARGENTINA 

Alc obendas MADR ID 


AV. REYES CAIDUCOS, 18. TRASERA. 
TEL240547 I 

Cosladq A^ADRID 


P*STA.MARIADELACABE2A.l 
TEL 527 52 25 

Palma de Mallorca 


Móstoles MADRID 




CAUE MONTERA, 32. Z< 
TEL 522 49 79 


AV. DE LA CONSTITUCION. 90 
LOCAL 64. TEL 677 90 24 

VIGO 


SALAMANCA 


HAZ TU COMPRA 
ANTES DE QUE SE AGOTEN 
EXISTENCIAS LIMITADAS 


CENT. COMERCIAL LOS ARCOS 
LOCAL B-4. TEL 467 52 23 


MEGADRIVE 2 

*2 CONTROL PAD 


MEGADRIVE -4990 
M. SYSTEM -1990 


M. SYSTEM -2490 


M.SYSTEM-1990 M. SYSTEM - 2490 


GAMEGEAR+4 JUEGOS 

SMASHTINNIS v j 

RAUY 

PENAiTY 

COUJMNSIUWM * V * I ' P 


DOUBLEdUTCH 


MEGADRIVE -3990 
M.SYSTEM-1990 


MEGADRIVE -2990 


M. SYSTEM- 19W 


GAMEGEAR-1990 
MICRO MACHINES 


PGATOURGOIE 


CORPSEKlllfR 

COSMICCARNAGE 

DOOM 

GOlfBEST36 

KNUCKlfSCHAOlIX 

MEIAIHEAD 

MORIAIKOMBAÍII 

MOIHERBASE 


'mGHTTlIAP 
SIAMOTY 
SWRWVRS 
STEUARASSAUU 
SUPERAHERSURNER 
SUPERMOTOaoSS 
SUFREME WARRIOR 


AAEGADRlVE-2490 
M. SYSTEM -2490 
GAMEGEAR-1490 


MEGADRIVE -4990 


M.SYSTEM-1990 

GAAAEGEAR-1490 


M. SYSTEM -2490 


RANGERX 


SKTTCHIN 


SONIC & 
KNUCLES 


MEGADRIVE -4990 


M. SYSTEM - 2490 
GAMEGEAR-1990 


M.SYSTEM-1990 


SPIPERA4AN 


STREET RGHTER 


DRACUIA 

DUNE 

ECC02 

EIERNAICHAMPIONS 

EYEOFTHEBEHOIDER 

JURASSICFARK 

MEGA RACE 

MICKEY MANIA 

MORIAIKOMBAT 

NHl HOCKEY 94 

POWER RANGERS 

PRICE RGHTER 

REBEIASSAUIJ 

SEWERSHARK 

SHINNING FORCE 

SIAMCITY 

SOULS1AR 

S1ARB1ADE 


SUFREME WMIiOR 
THUNDERHAWK 
YUMENI MANSION 




MEGADRIVE -5990 


MEGADRIVE- 1990 


MEGADRIVE -2490 


MEGADRIVE -6990 


BATMANRETURNS 

BATIIECORP 

BEASTU 

CHÜCKROa 

ECCOTHEDOlPHIN 

HOOK 

JAGUAR XJ220 
NHl HOCKEY 94 
POWaMONGER 
PRINCEOFPERSIA 
ROBOA1ES1E 
SEWERSHARK 
TIME GAL 
WOIFCHIID 


M. SYSTEM -2490 
GAMEGEAR-259S 
URDAN STRIKE 


M.SYSTEM-1990 


M. SYSTEM -1490 


GAMEGEAR-1990 

TAIMITSADVENTURE T-2ARCADE 


YOGUI BEAR 


MEGADRIVE - 2990 


MEGADRIVE -5990 


MEGADRIVE - 3990 


MEGADRIVE -4990 


MEGADRIVE -2990 


MEGADRIVE -4990 


^ENSOUTIERS ASTER! 


DRAGON 


IMG TENNIS 


FIFA 

SOCCER 

•95 


IMB 

T^rwÑitj 


MEGADRIVE -9990 


MEGADRIVE -9990 


MEGADRIVE -7990 


MEGADRIVE -10990 


MEGADRIVE -9990 
M. SYSTEM - 5990 


GAME GEAR - 6990 


l j alenforcer i 


MICKEY MOUSE LEGENDA 


NBA 95 NB JAMroURT^ENT NHL HOCKEY 95 


RADICAL REX 




ROADRUNNER 


MEGADRIVE- 10490 


MEGADRIVE- 10990 


MEGADRIVE -9990 


MEGADRIVE -B990 


MEGADRIVE -9990 


MEGADRIVE -10990 


MEGADRIVE- 10490 
M. SYSTEM -6990 


GAME GEAR -6990 


GAME GEAR -6990 GAME GEAR - 5990 


ROCICNROl^ACING SAMURAI SHOWDOWN 5HINING FORCE II 


SONIC SPINBAU. SOT 


TIC TRIPLE TROUp 


STRIKER 


lESTORYOFTHOR 


MEGADRIVE -10490 


MEGADRIVE - 9990 


MEGADRIVE -11990 


MEGADRIVE - 12490 


MEGADRIVE -11990 


LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20 H 
SABADOS DE 10,30 A 14 h 


^ TGASTOS DE ENVÍOH^ 
M POR CORREO 300 Pías T- 
^ PORRGENCIfl SOOPtas* ^ 

PEDIDOS SDPERIODES D 3.00D PTDS. EN PENINSDLR 


BlBliaiilIHIlIlBlInllEll 


VeiMTA ROR (ZORReO 


TEL: (91) 380 28 92 • FAX: (91) 380 34 49 
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¿Quieres intercambiar tus cartuchos preferidos, vender o comprar algu- 
na consola, o, simplemente, mantener contactos con otros consoleros? 
Pues si es así, anímate y escríbenos cuanto antes. 


Venta 

VENDO los juegos de 
Mega Drive: «Sonic 1 y 
2», «Super Monaco GP 
II» y «Galaxy Forcé II». 
Los 4 por 5.000 pesetas. 
Vendo aparte «Urban 
Strike», también para 
Mega Drive por 5.000 pe- 
setas. Preguntar por Jo- 
sé. TF: 926-224592. 

VENDO tres juegos de 
Master System: «Double 
Dragón», «Super Off Ro- 
ad» y «Golden Axe» por 
6.000 pesetas los tres. 
Tienen instrucciones y 
están perfectamente. 
Preguntar por José A. TF; 
958-815135. 

VENDO Mega Drive y 
Mega CD con 6 juegos. 
Todo por 40.000 pesetas 
con caja de embalaje. To- 
do en perfecto estado. No 
cambio sólo vendo. Pre- 
guntar por Tino. TF: 952- 
399039. 

VENDO 12 juegos de 
Master System, entre 
ellos: «Sonic 2», «Sonic 
Chaos», «Batman Re- 
turns» y «Street Power 
2», por el alucinante pre- 
cio de 10.000 pesetas. In- 
teresados preguntar por 
Oscar. TF: 953-221169. 


Intercambio 

CAMBIO el juego de Me- 
ga Drive «Golden Axe II» 
por el «Castievania» por 
el «Street of Rage 2 o 3» 
o por el «Artof Fighting». 
Preguntar por Juanma. 
TF: 95-4878187. 

CAMBIO, sólo de Mega 
Drive: «Batman Returns» 
por «Sonic Chaos» o 
«Astérix» o «Toe Jam & 
EarI II». Llamar de lunes 
a viernes de 5:00 a 8:00 
horas de la tarde. Sólo 
para Madrid. Preguntar 
por Carlos. TF: 91- 
4619200. 

CAMBIO Mega Drive con 
dos pads y los juegos: 
«Sonic 1 y 2» por Super 
Nintendo con 2 pads y un 
juego. Llamar por las tar- 
des. Sólo Málaga. Pre- 
guntar por Javier. TF: 96- 
2285228. 

CAMBIO «FIFA Interna- 
tional Soccer» por los 
juegos: «Alien 3» y 
«Ghouls ’N’ Ghost». Inte- 
resados llamar por la tar- 


de. Preguntar por José 
María. TF: 956-762208. 

Varios 

VENDO o CAMBIO Mas- 
ter System con los jue- 
gos: «Castie of I Ilusión», 
«Olimpio Gold» y «Dick 
Tracy» por 8.000 pese- 
tas. Sólo Alicante. Soy 
Jesús. TF: 96-5174714. 

VENDO «Mortal Kombat 
II», «Jungle Strike» y 
«Soleil» o cambio por 
«NHL 95», «FIFA 95» o 
«NBA Live 95». Llamar 
de 13:00 a 15:00 horas o 
de 21:00 a 23:00 horas. 
Preguntar por Fernando. 
TF: 91-6069866. 

CAMBIO O VENDO es- 
tos juegos de Mega Dri- 
ve: «Fifa Soccer» por 

3.500 pesetas, «Kid Cha- 
maleon» por 2.500 pese- 
tas, «Olympic Gold» por 

3.500 pesetas y «Fatal 
Fury» por 5.000 pesetas. 
Preguntar por Guillermo. 
TF; 93-2128126. 

VENDO O CAMBIO los 
siguientes juegos de 


Master System: «Captain 
Silver», «Pro Wrestiing» 
y «Super Tennis». Pre- 
guntar por Alberto. 
TF: 91-6806993 

Clubs 

CLUB de “SEGA-FRIS- 
TOS”. Envíame tu foto y 
50 pesetas y recibirás un 
carnet muy guapo y una 
lista de trucos Sega. Ha- 
remos sorteos de juegos 
y los cambiaremos. Pre- 
guntar por Ramón. 
TF: 959-372555. 

TENGO 12 AÑOS y me 
encanta el «Street Figh- 
ter». Si a ti también te 
gusta y quieres saber tru- 
cos o simplemente ha- 
blarme de él, escribe a: 
Aroa Casal Acebal, c/Je- 
sús González Alonso, 5- 
5® Izda. 33210 -Gljón- 
(Asturias). 

CLUB de intercambio 
“Turbo Game”. Mánda- 
nos tus juegos de Mega 
Drive o Super Nintendo 
con menos de un año de 
aparición y una lista con 


los juegos que quieras. 
Escribe a: Javier Méndez 
Tovar, c/Pósito, 1. 47240 
-Valdestillas- (Valladolid). 

CLUB GAMES si quieres, 
apúntate. Sólo tienes que 
mandar una carta con tus 
datos personales y 500 
pesetas. Hay carnet, con- 
cursos, sorteos, etc... Es- 
cribe a: Alberto Manzano 
Pusalte, c/Melchor de 
Macanaz, 22-5^ G. 02400 
-Hellín- (Albacete). 

Compra 

COMPRO «FIFA ’95» o 
«Kick Off 3» o «NBA 
Jam» para Mega Drive, 
por 5.000 pesetas. Ppre- 
guntar por Ignacio en el 
TF: 981-631596. Llamar 
de 5:30 a 9:00 horas. 

COMPRO «Thunder For- 
cé 4» de Mega Drive por 

3.500 pesetas. Mandarlo 
contra reembolso a: Je- 
sús Regidor García, 
c/Justa, 21. 21830 -Dona- 
res- (Huelva). 

COMPRO «Aladdin», 
«The Lion King» y «Jun- 
gle Book» por 3.000 pe- 
setas cada uno. Pregun- 
tar por Raúl. TF: 
988-510075. 
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NOMBRE Y APELLIDOS 

DOMICILIO 

C.P. LOCALIDAD PROVINCIA 

• Si tienes algo que comprar, vender o intercambiar, rellena este cupón y envíalo a: Hobby Press S.A. TodoSega. C/ De los Ciruelos N®4. 28700 
San Sebastián de los Reyes (Madrid), indicando en el sobre: «Segunda Mano».» Si no quieres recortar la revista, puedes enviar una fotocopia.de 
este cupón.» Esta es una sección gratuita para facilitar el intercambio entre lectores, por lo que no se admitirán anuncios de carácter comercial. 




Porqüáahora, al suscríbirte durante un año o renovar tu suscripción a 
(12 números a 350 pts. cada uno = 4.200 pts.), 
K^¿gCTMrás cóm la revista todos los meses en tu casa 

magnífico reloj TIME GEAR. 


Para suscribirte sólo has 


de mandar el cupón que 
aparece en la solapa de la 
revista con todos tus datos 
o llamarnos a los teléfonos 


(91) 654 84 19 0 (91) 654 
72 18 (desde las 9.00 de la 
mañana hasta las 2.30 de 
la tarde y desde las 4.00 de 
la tarde hasta las 6.30). 
Pero ¡ojo!, esta oferta es 
sólo válida hasta fin de 


existencias o promodón 
sustitutiva. 



Special Edition 
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APlfiTRBUIPO por: "S^^A 

ArcadiA 


